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Höttgerr 


SHARP MZ 700 Serie 


64 KB, an jedem Fernseher anschließbar 

MZ 721 mit integriertem Kassettenrecorder, Basic-Cassette und 10 Spielen 

DM 89 

MZ 731 mit integriertem Kassettenrecorder und eingebautem 4-Farb-Plotter, 
Basic-Cassette und 10 Spielen DM g 

Peripherie: Diskettenlaufwerk, Drucker, Monitore 

Software: Pascall, Assembler, Spiele, Lerncassetten, professionelle Programme 
Bücher: Basic Schritt für Schritt mit MZ 700 DM O 


Commodore Homecomputer 


Unser Aktionsangebot 

VC 20 SET 

VC 20, Datasette 1530, große Tragetasche, 2 Spielecassetten 
Basic-Kurs auf Kassette, Programmierhandbuch 

C64 

VC 1541 Floppy-Disk 

C 64+ VC 1541 

Peripheriegeräte, Software und Bücher lieferbar 


Olivetti M10 


Hand-Held-Computer, neigbares 8-Zeilen Display, Schreibmaschinentastatur. Fest 
eingebaute Software:Basic, Textverarbeitung, Terminkalender, Adressdatei, Daten¬ 
fernübertragung. Umfangreiche Peripherie: 4-Farb-Plotter, Drucker, Telefonmodem, 
Speichererweiterungen 

M 10 mit 8 KB RAM Speicher DM 1.495, 

M 10 mit 24 KB RAM Speicher DM 1.998, 


PC 1245 2,2 KB, 16-stellige Anzeige DM 129,00 

PC 1401 4,2 KB, 16-stellige Anzeige, zusätzlich festverdrahtete mathematische und 
statistische Funktionen 
PC 1251 4,2 KB, 24-stellige Anzeige 

PC 1500 A x 

Der Riese unter den Kleinen, 8,5 KB, 26-stellige Anzeige 
CE 150 4-Farb-Plotter mit integriertem Kassettenrecorderinterface 
CE 158 Interface C. - parallel V24, Speichererweiterungen 8 und 16 KB 
Peripherie: 

m^T] CE 120 Kassettenrecorderinterface DM 39,00 

CE 126 P Thermodrucker mit integriertem Kassettenrecorderinterface 
CE 125 Thermodrucker mit integriertem Microcassettenrecorder 
Fachbücher: Umfangreiches Buchangebot für SHARP Pocketcomputer 


Ebenfalls in unserem Lieferprogramm: 

alle anderen SHARP Rechner, Hewlett Packard, Toshiba Personalcomputer, 

BASF Datenträger-, Verbrauchsmaterial, Software und vieles mehr. 

Wir liefern per Nachnahme zuzüglich Versandkosten oder nach Vorkasse durch 

V-Schecks frei Haus. 

Wir bieten Beratung, Service, Verkauf. Eigene Werkstatt und große Ausstellung. 
Bitte fragen Sie nach unsem Preislisten. 


Zentrale: 

Albert-Schweitzer-Ring 9 
2000 Hamburg 70 
Tel.-Nr. 040/66981-0 
Telex: 215 065 


Ladenverkauf: 

Hallerplatz 15 (an der Uni HH) 
2000 Hamburg 13 
Tel.-Nr. 040/45 79 54 


Das richtige Programm 
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Lieber Leser, 


"Gib ein neues Paßwort 
ein, oft fliegst du raus, 
mal kommste rein" . Der 
Anfang der Hackerhymne 
könnte nicht passender 
sein. Probieren und 
nochmals probieren heißt 
die Devi se, w enn es dar- 

Modem den Home-Computer 
mit Daten zu füttern. 

Ein Hamburger Computer- 
Club hat sich damit be¬ 
schäftigt und nach 
amerikanischem Vorbild 
ein Infoblatt, die 
" Datenschleuder" her¬ 
ausgebracht. Wir sind 
der Sache nachgegangen 
und berichten, was es 
mit den "Hackern" auf 
sich hat. 


Obwohl die Zeiten, in 
denen monatlich gleich 
mehrere Home-Computer 
auf den Markt kommen, mo¬ 
mentan vorbei sind, 
stellen wir in dieser 
Ausgabe gleich drei ver¬ 
schiedene Rechner vor. 
Brandneu ist der Oric 
Atmos, das Nachfolgege¬ 
rät des bekannten Oric 1 . 
Ebenfalls aus England 
stammt der New Brain. 
Obwohl das Konzept be¬ 
reits über zwei Jahre 
alt ist und der Herstel¬ 
ler die Produktion ein¬ 
stellte, hat ein hollän¬ 
discher Importeur die¬ 
sen Home-Computer neu 
auf leben lassen. Unsere 
Testredaktion zeigt die 
Vor- und Nachteile die¬ 
ses interessanten Sy¬ 
stems , das sich sowohl für 
Einsteiger als auch für 
Profis empfiehlt. Der 
dritte vorgestellte 
Rechner in dieser Ausga¬ 


be ist bereits seit ge¬ 
raumer Zeit auf dem 
Markt. Die Fähigkeiten 
des Sharp MZ-700 sind 
vor allem mit der neuen 
Software enorm. Beson- 
ders für Einsteiger sind 
Bücher eine große Hilfe 
im Umgang mit dem Home- 
Computer .Unter dem Titel 
"kreativ Computern" gibt 
es jetzt eine Buchreihe 
von HC. Die erste Ausgabe 
trägt den Titel "Was ZX 
Spectrum alles kann" und 
bringt neben der Einfüh¬ 
rung überdiesenCompu- 
ter eine Menge Programme 
und Erläuterungen. Neu 
ab dieser Ausgabe ist. 
der Umfang unseres Prä¬ 
xisteils. Ab sofort er¬ 
halten Sie in j edem Heft 
über 45 Seiten Listings . 

Viel Spaß dabei wünscht 
Ihnen 

Ihre HC-Redaktion 




















































News 








Für Sie entdeckt 
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Programmierer-Hilfe 


Für bessere Übersicht 
bei Programmentwürfen 
sorgt der „Programmier¬ 
block“ der Böckstiegel 
GmbH (Darmstadt). Der 
Block enthält 50 Seiten und 
kostet etwa fünf Mark. Auf 
jeder Seite finden 25 Zeilen 
zu je 80 Zeichen Platz, wo¬ 
bei jeder Fünfer-Block zur 


besseren Unterscheidung 
weiß/grau unterlegt ist. Der 
Programmierer kann künftig 
auf Notbehelfe wie Rechen¬ 
blockpapier verzichten, das 
bekannte Problem, Zeichen 
und Zeile in Übereinstim¬ 
mung zu bringen, läßt sich 
mit dem Programmierblock 
leichter bewältigen. 


Etwa 600 Mark kostet die 
Weiterentwicklung des be¬ 
kannten Micro-Professor 1, 
der Micro-Professor 1 plus. 
Der nur 21 x26 Zentimeter 
große Computer verfügt 
über eine schreibmaschi¬ 
nenähnliche Tastatur mit 49 
Tasten sowie einen 4 KBy- 
te-Speicher (RAM) mit Bat¬ 
teriepufferung, eine Kas- 
setten-Schnittstelle sowie 
übereinen Lautsprecher für 
Ton- und Sprachausgabe. 
Ein Editor-Programm ist im 
fest gespeicherten Be¬ 
triebsprogramm enthalten: 
Es gestattet das Eingeben, 
Ändern und Durchsuchen 
von Texten. Ungewöhnlich 
komfortabel gibt sich die 


Assemblerausstattung. Der 
„ Line-Assembler“ über¬ 
setzt eingegebenen Mne- 
mocode direkt in Maschi¬ 
nensprache, der Disassem¬ 
bler macht in Zusammen¬ 
arbeit mit einem Drucker 
Maschinenprogramme für 
den Anwender wieder les¬ 
bar, indem er sie in den 
Mnemocode rückübersetzt. 

Der Mikroprofessor 1 
plus von Multitech ist für 
Elektroniker gedacht, die 
ihre Kenntnisse auf dem 
Hard- und Software-Sektor 
erweitern wollen, aber auch 
für Ingenieurbüros oder 
Wartungstechniker, die vor 
Ort Programme ändern und 
neue EPROMs brennen. 


Längere Garantie auf Taschenrechner 


Texas Instruments gibt 
jetzt zwei Jahre Garantie 
auf sämtliche Taschenrech¬ 
ner, auch auf die wissen¬ 
schaftlichen. Im Fall von 
Defekten oder Fehlfunktio¬ 
nen soll ein „flexibles Aus¬ 
tauschverfahren“ die Ab¬ 


wicklung von Garantiefällen 
vereinfachen und be¬ 
schleunigen. Nach eigenen 
Angaben ist damit TI der 
einzige Hersteller von Ta¬ 
schenrechnern, der ein so 
umfangreiches Garantiean¬ 
gebot präsentiert. 






So verkauften sich die 
Home-Computer im März: 
Commodores C 64 be¬ 
hauptete unangefochten 
seine gewohnte Spitzen¬ 
stellung in der Käufergunst, 
sein kleiner Bruder VC 20 
mußte dagegen Federn las¬ 
sen. Stark im Kommen: der 
Atari 800 XL. Aufgrund des 
Ausverkaufs ist Texas In¬ 
struments wieder im Ren¬ 
nen. (In Klammern die 
Rangfolge des Vormonats). 



1. Commodore 64 (1) 

2. Atari 800 XL (9) 


3. Atari 600 XL (3) 

4. Commodore VC 20 (2) 

5. Laser 210 (7) 

6. Eaca Colour Genie (4) 

7. ZX Spectrum (6) 

8. VZ 200 (8) 

9. Spectravideo SV 318/ 
328 (5) 

10. Texas Instruments 
TI 99/4A(-) 

Die Liste ermittelt jeden 
Monat die Marktfor¬ 
schungsabteilung der Un¬ 
ternehmungsberatung Ro¬ 
land Berger & Partner im 
Auftrag von HC und CHIP. 
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News 



Stoppuhr mit Printer 



-T./ ; 




Freizeitsportler können 
ihre Leistungen künftig 
schwarz auf weiß doku¬ 
mentieren. Der „Time-Prin- 
ter“ von Seiko (Düsseldorf) 
besteht aus einer Stoppuhr, 
die auf die 1/100 Sekunde 
genau arbeitet und einem 
handgroßen Drucker. Die 
Uhr speichert bis zu acht 


Zwischenzeiten und bietet 
außerdem noch Uhrzeit und 
Datumsanzeige. Der Aus¬ 
druck der Leistung gestattet 
den Vergleich über einen 
längeren Trainingszeitraum 
und damit eine aussage¬ 
kräftige Erfolgskontrolle. 
Die Stoppuhr mit Drucker 
kostet knapp 500 Mark. 


Zeichengenerator für C 64 


Wer eigene Grafikzei¬ 
chen oder neue Schriftbil¬ 
der auf seinem Commo- 
dore C 64 entwickeln will, 
erhält mit dem Zeichenge¬ 
nerator Chardef von Com¬ 
puter Martin (Würzburg) ein 
vielseitiges Handwerks¬ 
zeug. Die Programmdisket¬ 
te enthält außerdem fünf 
fertige Schriften für eigene 
Anwendungen. Die beliebi¬ 
ge Veränderung des C 64- 


Zeichensatzes und das Ab¬ 
speichern von selbstdefi¬ 
nierten Zeichensätzen, 
deutsche und andersspra¬ 
chige Sonderzeichen ste¬ 
hen damit jederzeit zur Ver¬ 
fügung. Individuelle Schrif¬ 
ten können so zusammen 
mit Textverarbeitungspro¬ 
grammen eingesetzt wer¬ 
den, etwa mit Text 64 oder 
Textomat. Der Zeichenge¬ 
nerator kostet 50 Mark. 


Computer-Verleih 


Der erste Computer-Ver¬ 
leih Deutschlands wurde 
jetzt in Hamburg eröffnet: 
Die „Videothek Winterhu¬ 
de“ vermietet 80 Commo- 
dore 64 samt Zubehör wie 
Floppy-Station, Drucker 
oder Datenrekorder. Die 
passende Software kann 
gleichfalls ausgeliehen wer¬ 
den. Interessenten können 
unter zahlreichen Program¬ 


men - vom Spiel bis zur 
Textverarbeitung - ihre 
Auswahl treffen. Der Miet¬ 
preis richtet sich nach Ver¬ 
leihdauer und Peripherie- 
Ausstattung. So kostet ein 
Rechner mit Datenrekorder 
etwa 20 Mark pro Woche, 
und für weitere drei Mark 
gibt es eine Kassette mit 
zwei Programmen. Kauf¬ 
miete ist ebenfalls möglich. 





Steckdose überflüssig 


Ohne Netzanschluß 
kommt ein neuer Tisch¬ 
drucker aus: Der Thermo¬ 
drucker TD 200 von Elkutec 
(Eching) bezieht seinen 
Strom aus Akkus. Er bringt 
20 Zeichen pro Zeile zu Pa¬ 
pier und schafft pro Sekun¬ 
de zwei Zeilen. Der Daten¬ 
anschluß ist umschaltbar, 
wahlweise auf serielle 
RS 232 oder auf parallel 7- 
Bit-ASCII. Der Drucker ver¬ 
fügt über einen Zeichensatz 
von 96 ASCII-Zeichen. 
Wenn der Stromvorrat zu 
Ende geht, leuchten zwei 
Warnleuchten auf: Die erste 
LED signalisiert das Unter¬ 
schreiten der Normalspan¬ 


nung von 12 Volt. Sollte die 
Spannung noch weiter ab¬ 
sinken, meldet sich die 
zweite Leuchte. Gleichzei¬ 
tig wird das Druckwerk ab¬ 
geschaltet. Das Gerät über¬ 
nimmt somit keine Daten, 
die nicht mehr eindeutig 
lesbar wären, obwohl sie 
das System (scheinbar) 
ordnungsgemäß abgelegt 
hatte. Die Betriebszeit be¬ 
trägt zwei bis vier Stunden. 
Der 20stellige Tischdrucker 
TD 200 kostet etwa 750 
Mark und ist zu den meisten 
Home-Computern kompati¬ 
bel. Speziell für den Com- 
modore 64 gibt es eine 
Sonderausführung. 


Nr. 6-Juni 1984 


HC 5 































Scan: S. Höltgen 



Sprachausgabe 

für Home-Computer 

Mit einem Zusatz aus Hard- und Software ist der Rechner in der Lage, 
vorgegebene Sätze nachzusprechen. Hier als Beispiel für den 
derzeitigen Stand der Technik: die Voicebox von Atari 


6 HC 
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Der Beatles-Song „When l’m sixty- 
four“ ertönt mit krächzender Stimme 
aus dem Fernsehlautsprecher. Und 
dies ist noch nicht alles. Auf Befehl 
zeigt der unbekannte Sänger sein Ge¬ 
sicht. Mit bewegter Miene wird der 
Gesang visuell untermalt. Anleitung 
zur Gesichtskosmetik mit inbegriffen. 
Hauptakteur: ein Atari 800 mit Voice- 
box und entsprechender Disketten- 
Software. 

Die Sprache entsteht in einem etwa 
10x5x7 Zentimeter großen Käst¬ 
chen, der Voicebox. Sie wird an der 
seriellen Schnittstelle des Disketten¬ 
laufwerks angeschlossen. Die Voice¬ 
box erhält vom Rechner Befehle, ei¬ 
nen bestimmten Laut zu erzeugen. 
Soll etwa das Wort „Beispiel“ gespro¬ 
chen werden, zerlegt das Programm 
dieses Wort in einzelne Silben und 
durchsucht das gespeicherte Wörter¬ 
verzeichnis nach der Aussprache von 
„Beispiel“. Ist die Aussprache dieses 
Wortes unbekannt, so wird es Buch¬ 
stabe für Buchstabe ausgesprochen. 
Dies klingt dann so: „ Bi-e-spie-el “, 
was natürlich niemand verstehen 
kann. . 

Platz für1000 Wörter 
vorhanden 

Abhilfe schaffen die vorhandenen 
Phoneme. Diese vorgefertigten Laute 
sind die kleinste sprachliche Einheit. 
Aus ihnen wird das gesprochene Wort 
zusammengesetzt. Die Atari-Voice¬ 
box besteht aus 64 solcher Phoneme. 
Da ist unter anderem dreimal der 
Buchstabe „A“ vorhanden. Er unter¬ 
scheidet sich nur in der Schreibweise: 
„AH“ für ein knappes „A“ wie zum 
Beispiel in dem Wort „Apfel“, „UH“ 
für ein kurzes „A“ wie bei „knapp“ 
und „AW“ für ein klares „A“, wie es in 
dem Wort „Auge“ vorkommt. Mit die¬ 
ser Art Lautschrift läßt sich jetzt unser 
„Beispiel“ verständlich aussprechen. 
Man gibt ein „BAHESHPEL“. Damit 
der Rechner beim nächstenmal „Bei¬ 
spiel“ wieder richtig ausspricht, defi¬ 
niert man: BAHESHPEL = BEISPIEL. 
Diese Aussprache wird damit in das 



Das Gesicht wird synchron zur Spra¬ 
che bewegt 


Wissen 


Wörterverzeichnis übernommen und 
bei Bedarf auf Diskette abgespeichert. 
Zu jedem späteren Zeitpunkt wird un¬ 
ser „Beispiel“ dann richtig ausge¬ 
sprochen. Im Verzeichnis ist Platz für 
bis zu 1000 Wörtern vorhanden. 

Der richtige Tonfall... 

Sobald der Anfang gemacht ist, wird 
es immer leichter. Man muß dem 
Rechner sozusagen das Sprechen 
erst richtig beibringen. Wenn das ein¬ 
mal erledigt ist, erfolgt die zweite Stu¬ 
fe: das Heben und Senken der Stim¬ 
me. Durch die zusätzliche Eingabe 
von Ziffern kann die Tonhöhe im Be¬ 
reich von sechs Halbtönen gesteuert 
werden. Damit gesprochene Sätze 
flüssiger klingen, läßt sich außerdem 
noch die Pausendauer zwischen zwei 
gesprochenen Wörtern verringern. 

Als besondere Einlage kann beim 
Sprachprogramm über den gesamten 
Bildschirmbereich ein Gesicht einge¬ 
blendet werden. Das Gesicht bewegt 
Mund und Augenbrauen synchron 
zum Gesprochenen. Mit einem Unter¬ 
programm kann der Benutzer an dem 
Gesicht eine sogenannte Kosmetik 
vornehmen: Gesteuert durch die Cur¬ 
sor-Tasten lassen sich beliebige 
Punkte im Gesicht setzen oder 
löschen. 

Interessant wird die Anwendung 
der Voicebox dadurch, daß sich die 
Sprachausgabe in ein BASIC-Pro- 
gramm einbinden läßt. Sollen zum 
Beispiel Daten eingegeben werden, 
kann der Rechner über den Fernseh¬ 
lautsprecher dazu auffordern. Es ge¬ 
nügt die Anweisung AX$=”GIB DEI¬ 
NEN NAMEN EIN”:GOSUB SPEAK, 
und der Text wird gesprochen. Vorher 
müssen allerdings zwei Dateien des 
Sprachmoduls geladen werden, die 
einen Teil des zur Verfügung stehen¬ 
den Speicherplatzes belegen. 

...und die Musik 

Mit Sprache allein ist es bei der 
Atari-Voicebox nicht getan. Eine Op¬ 
tion erlaubt auch das Erstellen eigener 



Auf Tastendruck Verzweigung aus 
dem Menü 


Musikprogramme. Zur Verfügung ste¬ 
hen drei Instrumental- und eine Ge¬ 
sangstimme. Über ein Menü lassen 
sich Werte für Tempo und Anzahl der 
Stimmen einstellen. Auch Variationen 
wie Vibrato oder Glissando sind mög¬ 
lich. Die Tonskala umfaßt 18 Halbtöne. 
Fertige Musiktitel lassen sich auf Dis¬ 
kette abspeichern. Einige, wie der an¬ 
fangs erwähnte Beatles-Song, sind 
bereits vorhanden. Gut gelöst ist die 
Eingabe eines neuen Lieds. Hierbei 
sind der Tastatur einzelne Töne wie 
beim Klavier zugeordnet. Sie werden 
beim Drücken aufgezeichnet. 

In den Bereich Lern-Software fällt 
das eingebundene Buchstabierspiel. 
Der Rechner spricht ein Wort vor, das 
der Benutzer Buchstabe für Buchsta¬ 
be eingeben muß. Im Erfolgsfall er¬ 
folgt eine Bestätigung, ansonsten die 
richtige Buchstabenfolge. 

Die Anwendungsmöglichkeiten sind 
vielfältig. Mit einiger Übung lassen 
sich brauchbare Erfolge erzielen. Der 
Preis für die Voice-Box mit Diskette: 
rund 340 Mark. - wt 


Die wichtigsten Phoneme 

AH knappes A 
UH kurzes A 
AW klares A 
EH klares Ä 
AE langes Ä 
A kurzes Ä 
DT hartes D 
I klares E 
E klares I 
AY kurzes I 
NG langes N 
00 knappes 0 
ER fast 0 
S hartes S 
Z weiches S 
SH SCH 
ZH kurzes SCH 
CH kurzes SCH 
W OU 
Y1 fast Ü 
V W 

entsprechend der Schrift: 

B, D, F, G, H,J, K, L, M, N, 0, P, R, 
T, U 



Ein Beispiel aus dem Buchstabier- 
Programm 
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Technik 


Innenleben eines 
Sprachmoduls 

Viel Technik und ein sehr ausgefeiltes 
Programm sind schon erforderlich, damit der 
Computer im Klartext geschriebene Wörter in 
Sprache umsetzt 


1 Antennenkabel zwischen Home- 
Computer und Fernsehgerät 

2 Die Datenleitung vom Floppy- 
Laufwerk zur Voice-Box 

3 Widerstände 

4 Elektrolytkondensator 
100ftF/16 V 

5 PLL-VCO: CD 4046 

6 SC 01 -Phonemen-Synthesizer 

7 CD 4040: Binärer 2-aus-8-De- 
coder 

8 LM 339: Vierfach-Komparator 

9 CD 4049: 8-bit-Schieberegister 


Aus dem Lautsprecher des Fern¬ 
sehgerätes klingt eine tiefe, sonore 
Stimme mit dem nicht zu verleugnen¬ 
den amerikanischen Akzent. Zieht 
man das Antennenkabel aus der An¬ 
schlußbuchse des Fernsehempfän¬ 
gers heraus, verschwinden Bild und 
Ton. Das Kabel transportiert also das 
komplette Bild- und Tonsignal vom 
Home-Computer zum Bildschirm. 
Wenn also ein Wort mit der Tastatur 
geschrieben wird, gelangt es zuerst 
als Informations-Code aus Einsern 
und Nullen in den Datenranzen des 
Computers, den eigentlichen Arbeits¬ 
speicher. Daß ein Computer nur Ein- 
Aus-Zustände kennt, wissen nicht nur 
Home-Computer-Freaks. Die eingeta¬ 
steten Buchstaben werden von einem 
Zeichengenerator gelesen, der aus 
den Einsen und Nullen alpha¬ 
numerische Zeichen erzeugt. Diese 
Zeichen werden nun in ein normge¬ 
rechtes Fernsehsignal umgewandelt. 
Die Datenwortinformation steht außer¬ 
dem in einem Zwischenspeicher, aus 
dem sie immer wieder dann abgerufen 
wird, wenn ein neues Bild auf den 
Schirm des Sichtgerätes geschrieben 
wird. Im Prinzip geschieht dies in der 
Sekunde fünfzigmal, da das Fernseh¬ 
gerät 50 Halbbilder oder 25 Vollbilder 
abbildet. Mit den tönenden Wörtern ist 
es ein wenig komplizierter. 

Formanten und Phoneme 

Der charakteristische Teilton eines 
Lautes wird als Formant bezeichnet. 
Zur Spracherzeugung wird in den 
Lungenflügeln ein Luftüberdruck auf¬ 
gebaut. Es verhält sich mit der Erzeu¬ 
gung dieses Luftdrucks ähnlich wie 
bei der Druckerzeugung mittels einer 
Luftpumpe. Dieser zunehmende 
Druck bewirkt ein Öffnen der ur¬ 
sprünglich geschlossenen Stimmbän¬ 
der. Nun sinkt der Druck ab, die 


Stimmbänder schließen sich, der 
Druck baut sich wieder auf, und der 
Vorgang beginnt von neuem. Dieser 
wiederholt ablaufende Mechanismus 
regt den Vokaltrakt mit einer periodi¬ 
schen Folge von Druckimpulsen an. 
Da dieser Öffnen-Schließen-Vorgang 
der Stimmbänder sich eigentlich dau¬ 
ernd wiederholt, schwingen diese im 
Luftstrom mit, und es entsteht ein Ton. 
Dieser wird im allgemeinen als Stimm¬ 
band-Grundfrequenz oderauch Pitch- 
Frequenz bezeichnet. 

Ein Phonem besteht aus einer An¬ 
einanderreihung von einzelnen For¬ 
manten. Es sind dies die Elementar¬ 
laute der Sprache. Sie allerdings mit 
einem Buchstaben vergleichen zu 
wollen, ist nur teilweise richtig. Viel¬ 
mehr sind Phoneme als Lautschrift, 
wie sie in Fremdsprachen-Wörterbü- 
chern angewendet wird, zu sehen. 
Phoneme enthalten somit charakteri- 1 
stische „Urlaute“ einer jeden Spra- I 
che. Wenn also ein Amerikaner die | 
deutsche Sprache erlernen will, so | 
wird er zwar die deutschen Wörter | 
sprechen können, jedoch hat sich im I 
Laufe der Jahre sein Vokaltrakt (Kehl¬ 
kopf-, Rachen- und Nasenraum) bei 
der Erzeugung der einzelnen Phone¬ 
me „amerikanisch gebildet“. Es wer¬ 
den also Phoneme erzeugt, die beim 
praktischen Einsatz der „neuen“ 
Sprache die Herkunft des Sprechers 
noch deutlich verraten. Im Laufe der 
Zeit wird es dem Sprachschüler im¬ 
mer mehr gelingen, seine Herkunft zu 
verbergen. Durch Verändern der Mus¬ 
kulatur im Vokaltrakt werden die Pho¬ 
neme anders zusammengesetzt. 

In der Technik haben sich nun zwei 
Verfahren der synthetischen Sprach¬ 
erzeugung durchgesetzt: die Forman¬ 
ten- sowie die Phonemen-Synthese. 
Nachdem Phoneme schon Elemente 
von fertigen Lauten darstellen, ist es 
nicht allzu schwer, mit ihnen komplet¬ 



te Wörter zusammenzufügen. Aus 
diesem Grunde gestaltet sich auch 
der bit-Aufwand der Software in nicht 
zu gewaltigen Ausmaßen. Nachdem 
aus der Sicht der bit-Analyse ein For¬ 
mant ja nur der charakteristische Teil¬ 
ton eines Lautes ist, kann man nun 
abschätzen, daß es schon eines ge¬ 
waltigen Programmieraufwandes be¬ 
darf, erst einmal überhaupt brauchba¬ 
re Phoneme zu erzeugen. 

Das Herz der Voice-Box 

Sein Sprachschatz ist unbegrenzt. 
Mit 64 verschiedenen Phonemen, an¬ 
gewählt durch einen 6-bit-Code, las¬ 
sen sich nicht nur Wörter, sondern 
ganze Sätze erzeugen. Die Typenbe- 
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Zeichnung SC 01 nimmt sich gegen 
diese enormen Stärken nicht allzu auf¬ 
tragend aus. Allerdings seinen „Dia¬ 
lekt“ kann er nicht verleugnen, wird er 
doch immerhin in Troy im Staate Mi¬ 
chigan im Land der unbegrenzten 
Möglichkeiten zum Leben erweckt. 
Das liegt an den amerikanischen Pho¬ 
nemen. Auch mit einiger Program¬ 
mierkunst kann man ihm die Anglis¬ 
men nicht ganz abgewöhnen. Trotz¬ 
dem ist der Effekt groß, der Spaß im 
Anwendungsbereich nicht wegzudis¬ 
kutieren. Der SC 01 von Votrax ist seit 
einigen Jahren schlechthin der einzi¬ 
ge Phonemen-Synthesizer. 

Damit der Phonemen-Künstler auch 
in der Lage ist, lückenlos Sprache zu 
produzieren, ist eine Datenrate von 70 


bit pro Sekunde erforderlich. Einzelne 
Phoneme sind jeweils aus einer 6-bit- 
Folge zusammengesetzt und müssen 
mit TTL(Transistor-Transistor-Logik)- 
Pegel angesteuert werden. 

Das Sprachprogramm 

Da der SC 01 ein Bauteil im Sinne 
der Digitaltechnik darstellt, möchte er 
selbstverständlich auch den Code aus 
Einsen und Nullen erhalten. Außer¬ 
dem muß eine Taktfrequenz zugeführt 
werden. Will man den SC 01 bei¬ 
spielsweise „singen lassen“, so er¬ 
zeugt der 4046 (5) nach Rechner¬ 
wunsch verschiedene Taktfrequen¬ 
zen. Das fällt ihm nicht schwer, denn 
er ist ein spannungsgesteuerter Oszil¬ 


lator (VCO). Von der Diskette werden 
die Daten der Phonemen-Anweisun- 
gen in den Speicher des Rechners 
eingelesen. Er muß hierzu minde¬ 
stens eine Kapazität von 32 KByte 
aufweisen. Wenn nun mit der Tastatur 
ein Wort eingegeben wird, so formt 
der Rechner daraus das Datenmuster 
für die Anweisungen zur Voice-Box - 
er interpretiert sie dementsprechend. 
Gleichzeitig werden der Seitenspei¬ 
cher sowie der alphanumerische Zei¬ 
chengenerator mit der Tastaturinfor¬ 
mation beaufschlagt. Die 8-bit-Anwei- 
sung vom Rechner zur Voice-Box wird 
dort in ein 8-bit-Schieberegister (9) 
eingelesen und im binären 2-aus-8- 
Decoder (6) in die für den SC 01 er¬ 
forderliche Information umgesetzt, -rf 
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SUPER! ZEHN NEUE 


Die Vorteile der 
Maschinensprache zu 
nutzen, ist keine ein¬ 
fache Sache, selbst 
wenn man die Grund¬ 
lagen der Maschinen¬ 
sprache des 6510 
beherrscht. In diesem 
DATA BECKER BUCH 
werden daher die 
Programierung von 
Betriebssystemerwei¬ 
terungen, der EA-Bau- 
steine, von eigenen 
BASIC-Befehlen und 
Funktionen und von 
Interruptroutinen aus¬ 
führlich und mit vielen 
Beispielen erklärt. 
MASCHINEN¬ 
SPRACHE für Fort¬ 
geschrittene zum 
C-64,1984, ca. 200 
Seiten, DM 39,-. 


Das neue BASIC- 
TRAINGSBUCH von 
DATA BECKER zum 
C-64 ist besonders für 
diejenigen geeignet, 
die selbständig BASIC 
lernen wollen. Es wer¬ 
den die Grundlagen 
eines „sauberen“ 
Programmierstils erar¬ 
beitet. Mit dem schritt¬ 
weisen Vorgehen von 
einfachsten Program¬ 
men hin zu komplexe¬ 
ren Problemstellungen 
und vielen Übungs¬ 
aufgaben kann jeder 
BASIC verstehen und 
anwenden. DATA 
BECKER macht das 
Lernen leicht! 


Ein faszinierendes 
Buch aus der Welt der 
Wissenschaft. Viele 
Programme aus den 
Bereichen Mathema¬ 
tik, Biologie, Chemie, 
Physik, Astronomie, 
Elektronik und Technik 
machen dieses neue 
DATA BECKER BUCH 
mehr als interessant. 
Dazu sind die 
Programme modular 
gestaltet, was es dem 
Anwender ermöglicht, 


Was kann man mit dem 
COMMODORE-64 
eigentlich alles 
machen? Im DATA 
BECKER IDEENBUCH 
wird die riesige Band¬ 
breite der Anwen- 



COMMODORE 64 
FÜR TECHNIK 
UND 

WISSENSCHAFT 



BASIC 

TRAININGSBUCH 

ZUM 

COMMODORE 64 


EM DATA BECKER RUCH 


EIN DATA BECKER BUCH 


DAS 

IDEENBUCH 
ZUM 
COMMODORE 64 


EIN DATA BECKER BUCH 


DAS 

TRAININGSBUCH 

ZU 


MULTIPLAN 


EIN DATA BECKER BUCH 


BASIC-TRAININGS- 
BUCH zum 
COMMODORE-64, 
1984, DM 39,-. 


sich sein eigenes 
Programm aus mehre¬ 
ren Unterroutinen 
„maßzuschneidern“ 
COMMODORE-64 für 
Technik und Wissen¬ 
schaft, 1984, ca. 300 
Seiten, DM 49,-. 


düngen, von der 
Textverarbeitung bis 
zur Schaufensterwer¬ 
bung und vom Diät¬ 
plan bis zur Auto¬ 
kostenberechnung, 
mit vielen Beispielen 
beschrieben, wobei 
auch die jeweiligen 
Kosten und Leistungs¬ 
grenzen aufgeführt 
sind. Das DATA 
BECKER IDEENBUCH 
mit Tips zum Geld¬ 
sparen und Anwen¬ 
dungen, an die Sie 
noch nie gedacht 
haben! 

1984, ca. 220 Seiten, 
DM 29,-. 


MULTIPLAN ist seit 
kurzem auch für den 
C-64 verfügbar. Das 
neue Trainingsbuch 
bietet eine Einführung 
in die Grundbegriffe 
der Tabellenkalku¬ 
lation und erleichtert 
dem MULTIPLAN-Ein- 
steiger, den umfang¬ 
reichen Befehlssatz 
auch kommerziell zu 
nutzen. 

TRAININGSBUCH ZU 
MULTIPLAN, 1984, ca. 
250 Seiten, DM 49,- 


Alle neuen Bücher erscheinen 
im Laufe des Monats Juni. 


FÜR DURCH 




DAS 

DATA BECKER 
LEXIKON 
ZUM 

COMMODORE 64 


ßfi 



PROGRAMM- 

SAMMLUNG 


Der C-64 ist ein 
Musikgenie und hier 
lernen Sie alles über 
seine musikalischen 
Fähigkeiten. Der 
Inhalt reicht von einer 
Einführung in die 
Computermusik über 
Hardware-Grund¬ 
lagen und Program¬ 
mierung in BASIC 
und Musikprogram¬ 
mierung in ASSEMB¬ 
LER. Zahlreiche 
Beispielprogramme. 
Erschließen Sie sich 
die Welt des Sounds 
und der Computer¬ 
musik mit dem MUSIK¬ 
BUCH ZUM C-64, ca. 
200 Seiten, DM 39,-. 


Grafik ist eine der 
Hauptstärken des 
C-64. Mit diesem 
Buch lernen Sie, wie 
Sie die grafischen 
Fähigkeiten optimal 
nutzen, von einfachen 
Figuren über Sprites, 
Zeichensatzprogram¬ 
mierung und Hard¬ 
copy bis zu Funk¬ 
tionendarstellung, 
Statistik, 3-D, CAD 
und Actionspielen. 
Zahlreiche Beispiel¬ 
programme ergän¬ 
zen dieses Buch, das 
Computergrafik 
jedermann zugäng¬ 
lich macht. Ca. 250 
Seiten, DM 39,-. 


Alles über Interfaces 
und Ausbaumöglich¬ 
keiten des C-64 
enthält dieses Buch; 
auch seine Einsatz¬ 
möglichkeiten wie 
Motorsteuerung, 
Temperaturmessung, 
programmierbare 
Stromversorgung. 
Zehn komplette 
Schaltungen zum 
Seiberbauen, vom 
Epromer über Logic- 
Analyzer bis zur 
preiswerten Sprach¬ 
eingabe -ausgabe. 

Mit Schaltplan, 
Layout und Software- 
listing. Ca. 220 
Seiten, DM 49,-. 


Eine sehr leicht 
verständliche Einfüh¬ 
rung zur Anwendung 
des C-64, die keiner¬ 
lei Kenntnisse 
voraussetzt. Dazu ist 
eine Adressen¬ 
verwaltung in BASIC 
enthalten, die Sie 
nach und nach 
eintippen und nutzen 
können. Als Ein¬ 
führung wie auch als 
Orientierung vor 
dem 64er Kauf gut 
geeignet. Ca. 

220 Seiten, DM 29,-. 


DAS Nachschlage¬ 
werk zum C-64. All¬ 
gemeines Computer¬ 
lexikon mit Fach¬ 
wissen von A-Z und 
Übersetzungen 
wichtiger englischer 
Fachbegriffe. Die 
unglaubliche Vielfalt 
an Informationen in 
diesem Spezial¬ 
lexikon zum C-64 
ergibt ein unentbehr¬ 
liches Arbeitsmittel. 
Ein Muß für jeden 
C-64 Anwender. Ca. 
350 Seiten, DM 49,-. 


Uber 50 Spitzenpro¬ 
gramme für den C-64 
aus unterschiedlich¬ 
sten Bereichen, vom 
Superspiel über 
Grafikprogramme 
sowie Utilities bis hin 
zu Anwendungs¬ 
programmen. Der Hit 
sind Programmier¬ 
tricks der Autoren 
zum Selbermachen. 
Diese Anregungen 
sind Spitze! Ca. 

250 Seiten, DM 49,-. 


IHR GROSSER PAF 


DATA 


Merowingerstr. 30 • 4000 Düsse 


















































































































































DATA BECKER BÜCHER 


DAS 

TRAININGSBUCH 


PASCAL 


EIN DATA BECKER BUCH 


Das TRAININGSBUCH 
ZU PASCAL bietet eine 
leichtverständliche Ein¬ 
führung. Dabei wird der 
Befehlssatz von UCSD- 
PASCAL und PASCAL 
64 ausführlich und mit 
vielen Beispielen erläu¬ 
tert. Der schrittweise 
Aufbau des Buches 
trägt zum guten Ver¬ 
ständnis des PASCAL- 
Konzeptes bei. 
TRAININGSBUCH ZU 
PASCAL, 1984, ca. 

250 Seiten, DM 39,-. 
250 Seiten, DM 39,-. 


Das neue große 
DRUCKERBUCH von 
DATABECKER ist für 
jeden, der neben sei¬ 
nem C-64 oder VC-20 
einen Drucker besitzt 
oder erwerben möchte. 



Das DATA BECKER 
SCHULBUCH zum 
COMMODORE-64 ist 
besonders für Schüler 
der Mittel-und Ober¬ 
stufe geschrieben 
worden. Die im Buch 
enthaltenen Trainings¬ 
programme ermög¬ 
lichen ein intensives 
Lernen (Vokabeln 
lernen) und Problem¬ 
lösungsprogramme 
(quadratische 
Gleichungen) helfen 


BUCKER 


Die neue DATA WELT ist jetzt 
noch umfangreicher mit über 
100 Seiten heißen Informatio¬ 
nen rund um COMMODORE. 
Hauptthema diesmal : 

PASCAL64 ADA,STRUKTO... 
Die Sommerausgabe der 
neuen DATA WELT erhalten Sie 
ab Anfang Juni überall dort, 
wo es DATA BECKER BÜCHER 
und -Programme gibt. 

Am besten gleich holen oder 
direkt bei DATA BECKER 
gegen DM 4,- in Briefmarken 
anfordern. 


Ob es um Sekundär¬ 
adressen, Drucker¬ 
schnittstellen oderden 
Anschluß einer 
Schreibmaschine geht, 
alles ist hier leichtver¬ 
ständlich erklärt. Viele 
Beispielprogramme 
(z.B. Darstellung drei¬ 
dimensionaler Gegen¬ 
stände, Hardcopy, 
Sonderzeichen) 
machen das Buch zu 
einer wahren Fund¬ 
grube. Das große 
DRUCKERBUCH, 

1984, über 300 Seiten, 
DM 49,-. 



DAS 

SCHULBUCH 

ZUM 

COMMODORE 64 


EIN DATA BECKER BUCH 


dabei, komplizierte 
Sachverhalte leicht zu 
verstehen. Mit diesem 
SCHULBUCH machen 
die Hausaufgaben 
wieder Spaß! 
SCHULBUCH zum 
COMMODORE-64, 
1984, über 300 Seiten, 
DM 49,-. 


Die völlig neu über¬ 
arbeitete und um über 
100 Seiten (!) erwei¬ 
terte Auflage enthält 
eine detaillierte 
Beschreibung der Pro¬ 
grammierung von 
Sound und Grafik des 
VC-20, BASIC-Erweite- 
rungen zum Eintippen, 
umfangreiche Samm¬ 
lung von POKEs, zahl¬ 
reiche neue Beispiel- 
und Anwendungspro¬ 
gramme (z.B. Spiele, 
Funktionenplotter, 
Grafikeditor, Sound¬ 
editor). VC-20 Tips 
und Tricks ist jetzt erst 
recht aktuell. 

VC-20 Tips & Tricks, 

3. Auflage 1984, über 
320 Seiten, DM 49,-. 


VC-20 

Ti ps & Tricks 


Das über 60.000mal 
verkaufte Standard¬ 
werk zum COMMO¬ 
DORE 64 jetzt in 
überarbeiteter und 
erweiterter 4. Auflage: 
64 INTERN erklärt 
detailliert technische 
Möglichkeiten 
des C-64, zerlegt, mit 
einem ausführlich 
dokumentierten ROM- 
Listing Betriebs¬ 
system und BASIC- 
Interpreter, bringt 
mehr überden Chip 
und die hoch¬ 
auflösende Grafik. 
Zahlreiche lauffertige 
Beispielprogramme. 
Als Clou: zwei ausführ¬ 
lich dokumentierte 
Original COMMO¬ 
DORE Schaltpläne 
zum Ausklappen. 
64-INTERN, 4. Auflage 
1984, ca. 350 Seiten, 
DM 69,-. 


Alle neuen Bücher erscheinen 
im Laufe des Monats Juni. 




Floppy- 

Buch 


VC-20 

intern 


Endlich ein umfang¬ 
reiches Trainings¬ 
handbuch, das Ihnen 
detailliert SIMON’s 
BASIC erklärt. Aus¬ 
führliche Darstellung 
aller Befehle und 
Ihrer Anwendung. 
Zahlreiche Beispiel¬ 
programme und 
Programmiertricks. 
Das Buch sollte jeder 
SIMON’s BASIC 
Anwender haben! Ca. 
300 Seiten, DM 49,-. 


Eine leicht verständ¬ 
liche Einführung in 
das Programmieren 
des C-64 in 
Maschinensprache 
und ASSEMBLER. 
Komplett mit vielen 
Beispielen, einem 
Assembler, Disas¬ 
sembler und einem 
Einzelschrittsimu¬ 
lator. Natürlich zuge¬ 
schnitten auf Ihren 
COMMODORE-64. 
Ca. 200 Seiten. 

DM 39,-. 


64 TIPS & TRICKS ist 
eine echte Fund¬ 
grube für jeden C-64 
Anwender. Umfang¬ 
reiche Sammlung 
von wichtigen POKEs, 
BASIC-Erweiterun- 
gen, Grafik und Farbe 
für Fortgeschrittene, 
CP/M, Multitasking, 
mehr über Erwei¬ 
terungen und zahl¬ 
reiche lauffertige 
Programme. Ca. 325 
Seiten, DM 49,-. 


64 FÜR PROFIS zeigt, 
wie man erfolgreich 
Anwendungspro¬ 
bleme in BASIC löst. 

5 komplett beschrie¬ 
bene, lauffertige 
Anwendungspro¬ 
gramme illustrieren 
professionelles 
Programmieren. Mit 
diesem Buch lernen 
Sie gute und erfolg¬ 
reiche BASIC- 
Programmierung. Ca. 
320 Seiten, DM49-. 


DAS GROSSE 
FLOPPY-BUCH erklärt 
detailliert die Arbeit 
mit der Floppy 
VC-1541, von der 
sequentiellen Daten¬ 
speicherung bis zum 
Direktzugriff. 
Ausführlich dokumen¬ 
tiertes DOS-Listing, 
zahlreiche nützliche 
Programme, z.B. Disk 
Editor und Haushalts¬ 
buchführung. Ca. 320 
Seiten, DM 49,-. 


VC-20 INTERN ist für 
jeden Interessant, der 
sich näher mit Tech¬ 
nik und Maschinen¬ 
programmierung des 
VC-20 auseinander¬ 
setzen möchte. Detail¬ 
lierte technische Be¬ 
schreibung, ausführ¬ 
liches ROM-Listing, 
Einführung in Maschi¬ 
nensprache und 
3 Original- 
Schaltpläne 
ca. 230 S. 

DM 49,- 


TNER FÜR KLEINE COMPUTER 

BECKER 

orf • Tel. (0211) 310010 • im Hause AUTO BECKER 
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Der Computer für Einsteiger 


HOME-COMPUTER 


LASER 110/210 

CPU Z80A, 16 KByte ROM, 4 KByte RAM 
(LASER 210: 8 KByte RAM und 8 Farben), Ton¬ 
generator. Erweiterung: 16 bzw. 64 KByte RAM, Drucker, 

Printer-Interface 


LASER 
Home-Computer 
und seine 
Ausbaufähigkeit 


—jfcf.W. In-Line-Assembler 

Bibliothek • Parabel 
Vokabel-Trainer • BASIC I 
Adressenverwaltung • Haushalts¬ 
buchführung • Mitgliederabrechnung • Cir¬ 
cus • Karteikasten • Bundesliga • Königreich • Textverar¬ 
beitung/Briefe • Lebenserwartung • Schach • Laser-Pac • 
Reversi • Froggie • Planet Control • Key Hunter • Cosmic 
Rescue • Mondlandung • Luftabwehr • Rechnungen 
Die Programme sind auch geeignet 
für VZ 200 


Generalimporteur: 
SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co. - Lange Reihe 29 
D-2000 Hamburg 1 Tel. 040/2801045-9 Telex 2174757 
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Der C 64 bietet vielseitige 
grafische Möglichkeiten. 
Dieses Buch gibt Informa¬ 
tionen wie man Grafikfunk¬ 
tionen anwendet - Infor¬ 
mationen, die man im Com- 
modore-Handbuch nicht 
findet. Ausgehendvon Gra¬ 
fiken mitden>festen<Grafik- 
Zeichen wird systematisch 
zu den anspruchsvolleren 
Möglichkeiten, illustriert 
durch typische Beispiele, 
geführt. 

138 S. Spiralh. DM 38- 


Eine Hilfestellung für wirt¬ 
schaftliche Entscheidun¬ 
gen sind Programmsamm¬ 
lungen, die die guten 
Grafik- und Farbmöglich- 
keiten des Computers nut¬ 
zen. Diagramme, Sprites, 
optische Darstellungen von 
Simulationen werden ein¬ 
gesetzt, die die Ergebnisse 
verdeutlichen. Die finanz¬ 
mathematischen Grundla¬ 
gen sind zu jedem Pro¬ 
grammbeschrieben. 

224S.Spiralh.DM 38- 


Günther Daubach 

Wörterbuch 

der Computerei g« y| 994 A j 


KxKiuariMttd«: wrSOflft »n Hq 
oCfi? deu*Si 


Dieses Buch bietet eine 
systematische Einführung 
in die Programmierspra¬ 
che BASIC. Außer vielen 
kleineren Programmen zur 
Illustrierung der BASIC-An¬ 
weisungen gibt es eine 
umfangreiche Programm¬ 
sammlung zu den verschie¬ 
densten Themenberei¬ 
chen. Die besonderen Fä¬ 
higkeiten des C 64 werden 
mit vielen Programmbei¬ 
spielen erläutert. 

356S.Spiralh.DM 56- 


HaroldAbetson 

Einführung in 


timk 

ErSSür ind heh 

Auch auf feuern fcfbtxx 


Wer hat nicht bereits ver- Die Programme sind in TI- LOGO besitzt wichtige 
zweifelt versucht, das BASIC geschrieben, ver- Eigenschaften moderner 
>Computerchinesenglisch< wenden die Grundkonfigu- Programmiersprachen, 
zu verstehen? Hierhilftdas ration des Computers und Wesentlich bei LOGO ist die 
Wörterbuch der Compute- machen ausgiebig Ge- >lgel-Grafik<. Mit einfachen 
rei mit seinen Über tausend brauch von den Farbgrafik- Befehlen und Programmen 
Begriffen. Außerdem sind möglichkeiten sowie dem können komplexe Zeich- 
die wichtigsten Begriffe Tongenerator. Sie sind so nungen erstellt werden, 
erklärt. Ein handliches angelegt, daß der Einstei- LOGO ist eine interpretie- 
Nachschlagewerk für je- ger schnell Erfolge erzielt, rende Sprache, so können 
den, der sich mit Compute- der Fortgeschrittene aber alle Funktionen und Pro- 
rei beschäftigt. die Spielprogramme nach gramme ohne Wartezeit 

144 Seiten Kart DM32- Belieben ergänzen, erwei- ausgeführt werden. 
ihtSÄta^ÄI ! e /l 0d ? rVa ! iie . re "!; a , n o n ' 186 S. Spiralh. DM 42.- 
Halle13,0G,Gang A.Stand49 190Seiten.Kart.DM38- 


Ich bin neugierig auf Ihr Gesamtprogramm! Senden Sie mir umgehend 

□ Ihren neuesten Computer- und I I Erbitte Unterlagen üb 
Elektronik-Literaturkatalog. I—I umfangreiches Softw 


I_1 Elektronik-Literaturkatalog. 

□ Ich interessiere mich für Ihre 
ROBOTIK-Idee. 


□ Erbitte Unterlagen über Ihr 

umfangreiches Software-Programm. 
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II Ich hoffe, 
daß Sie für 
mich, einemwirk¬ 
lichen Einstei¬ 
ger und Laien, 
Verständnis haben 
und mir meine Fra¬ 
gen beantworten 
können. 

1 . Was ist CP/M 
bzw. CP/M-fä- 
hig? 

2. Der Home-Compu¬ 
ter hat 64 K 
RAM, davon sind 
38 K verfügbar. 
Wo sind die an¬ 
deren 26 K? 

3. Was bedeutet 
bei der Schnitt¬ 
stelle seriell 
bzw. parallel? 

Manfred Agne 

5000 Köln 60 99 

Anm. d. Red. : 

CP/M: Controlpro¬ 
gramm f or Micro- 
computer - Be¬ 
triebssystem 
für Microcompu- 
ter 

Verfügbar heißt: 
Frei für Anwen¬ 
der-Programme 
und Daten. Der 
restliche Spei¬ 
cher wird vom 
Betriebssystem 
belegt. 

Parallel: 

Auf acht Leitun¬ 
gen wird gleich¬ 
zeitig ein Byte 
übertragen. 
Seriell: 

Es gibt nur eine 
Datenleitung, 
auf der ein Byte 
Bit für Bit 
übertragen wird. 


Leserbriefe 



Concorde 

3/84, Seite 52 

II Ich habe Ihr 
abgedrucktes 
Programm "Concor¬ 
de" für den PC- 
1500 eingegeben. 
Kann es denn sein, 
daß nur bei mir 
dieses verflixte 
Ding nicht läuft? 
Ich glaube, es 
fehlt etwas in 
diesem Programm. 
Darauf deutet 
auch die letzte 
Programmzeile 
"CHAIN CONCORDE 5" 
hin. Bei mir fehlt 
immer der halbe 
Flieger. 

Werner Otto 
5650 Solingen 19 

Anm. d. Red. : 99 

Durch ein Versehen 
wurde das Listing 
"Concorde" nur un¬ 
vollständig abge¬ 
druckt . Bitte wen¬ 
den Sie sich an 
unsere Redaktion, 
Sie erhalten dann 
den dritten Teil 
für die Concorde 
der Air France. 

Das Listing für 
die Concorde der 
British Airways 
wurde in HC 5/84 
abgedruckt. 


„Bonbon- 

Schachtel" 

HC 4/84, Seite 18 

• •Der Tenor des 
Schreibens 
läßt ein deutlich 
eingeengtes To¬ 
leranzfeld erken¬ 
nen. Oder aber die 
Interessenlage 
des Schreibers hat 
sich bereits in 
die nächste Ebene 
verlagert. In die¬ 
sem Fall wäre Herr 
Dr. Pötzl gut be¬ 
raten, sich an 
Zeitschriften wie 


CHIP, MC oder Com¬ 
puter persönlich 
zu orientieren. 
Diese Mühe wäre 
seinem Bildungs¬ 
stand eher ange¬ 
messen als der 
billige Versuch, 
die kleinen Leute 
durch "herabge¬ 
zogene Mundwin¬ 
kel" zu demoti¬ 
vieren. Da hat in 
der Tat nur noch 
die Vokabel "Bon¬ 
bon-Schachtel " 
gefehlt. 

Anstatt engstir¬ 
nig drauflos zu 
meckern, wäre eine 
gründliche Würdi- 

f ung relevanter 
lternativen 
nützlicher gewesen. 
Udo Weinhold 

1000 Berlin 41 99 


• • Im Dezember 
^ ^ habe ich mir 
von Atari den 600 
XL und das Dis¬ 
kettenlaufwerk 
gekauft. Beim Aus¬ 
packen erlebte 
ich eine Überra¬ 
schung: Im Begleit¬ 
heft stand, daß 
ich die Disketten¬ 
station mit der 
Grundversion mei¬ 
nes Computers 
nicht betreiben 
kann (16 K) . Nun 
sah ich mich nach 
einem Erweite¬ 
rungsmodul auf 
64Kum. Im Atari- 
Prospekt stand: 
Lieferbar ab Okto¬ 
ber 1983 • Aber bis 
j etzt ist es bei 
keinem Händler in 
Deutschland zu 


bekommen. 

Volker Heumann 

4930 Detmold 99 

Anm. d. Red. : 

Nach Aussagen von 
Atari ist die 
Speichererweite- 
rung ab sofort 
lieferbar. 


Do i« 

FKT3/84, Seite 52 

• •Mir ist auf- 
gefallen, daß 
für den Home- 
Computer TI 99/4A 
sehr wenig Pro¬ 
gramme für die 
Grundversion 
(d.h. ohne Exten- 
ded BASIC) ange- 
boten werden. Nun 
habe ich ein 
Spielprogramm für 
den TI geschrie¬ 
ben, daß die Mög¬ 
lichkeiten des 
TI-Basics voll 
ausnutzt. Das Pro¬ 
gramm ist etwa 13 
KByte lang und 
simuliert einen 
Glücksspielauto¬ 
maten, der durch 
viele Zusatz¬ 
funktionen und 
reichlich Grafik 
und Sound sehr 
naturgetreu dar- 

g estellt wird, 
arald Eckhoff 

5600 Wuppertal 2 99 


Die HC-Redaktion behält 
sich vor, Leserbriefe vor 
dem Abdruck zu kürzen, 
ohne deren Inhaltzu 
entstellen oder zu 
entfremden. Je kürzer ein 
Leserbrief, desto größer ist 
die Chance, daß er 
veröffentlicht wird. 
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Endlich ist er da, der 
transportable Apple llc. 

Er versteckt sich 
tiefstapelnd unter dem 
Mantel einer 
Reiseschreibmaschine 



Apfel mit Griff 


Seit gut einem Jahr schon munkelt 
man über einen tragbaren Computer 
der Firma Apple. Nachdem sich die 
erste Aufregung über das spektakulä¬ 
re Auftreten von Lisa und dem kleine¬ 
ren Bruder Macintosh etwas gelegt 
hat, ist eigentlich etwas Neues von 
Apple zu erwarten. Der Wunsch nach 
einem Gerät, das an die bereits legen¬ 
dären Erfolge des Apple II anknüpfen 
kann, ist überall zu hören. Oft schon 
totgesagt, feiert er, vor allem in techni¬ 
schen Büros, immer wieder triumpha¬ 
le Auferstehung. Die Verkaufserfolge 
für den Apple Ile und die für diesen 
Computer weltweit angebotene Soft¬ 
ware beweisen es. 

Mit dem tragbaren Apple II c, „c“ für 
„compact“, wird das erwartete Gerät 
jetzt vorgestellt. Es ist 29 cm breit, 30 
cm tief, 7,5 cm hoch und 3,4 Kilo 


schwer. Es besitzt in der deutschen 
Ausgabe auch eine Tastatur nach 
DIN-Norm, die umschaltbar ist. Mit 
den wie schmale Schlitze aussehen¬ 
den, links oberhalb der Tastatur ange¬ 
brachten Schaltknöpfen läßt sich das 
Gerät bei Bedarf auf amerikanischen 
Zeichensatz umschalten. Dies ist zum 
Programmieren in BASIC wegen der 
Ähnlichkeit mit englischer Alltagsspra¬ 
che sehr komfortabel. Beim Start ist in 
der deutschen Hardware-Version au¬ 
tomatisch der DIN-Zeichensatz einge¬ 
schaltet. 


Kompakt und flexibel 

Öffnet man das Gehäuse, dann ist 
außer der Tastatur und dem Gehäuse 
des eingebauten Diskettenlaufwerks 
auf den ersten Blick wenig zu sehen, 


da die Platine von diesen beiden Ele¬ 
menten verdeckt wird. Beide Geräte 
sind allerdings über eine Schnittstelle 
so mit der Platine verbunden, daß sie 
sich leicht wegklappen oder sogar 
durch Trennen der Steckverbindun¬ 
gen entfernen lassen. Dieser Aufbau 
erleichtert den Service, falls eine Re¬ 
paratur notwendig werden sollte. Die 
Diskette wird in das Gerät von der 
linken Seite her eingeschoben. Es 
werden normale 5%-Zoll-Disketten, 
Speicherkapazität 143 KB, davon 128 
KB benützbar, verwendet. Der An¬ 
schluß für ein zweites, externes Dis¬ 
kettenlaufwerk ist bereits eingebaut. 

Lautstärkenregler und ein Anschluß 
für einen externen Lautsprecher fin¬ 
den sich auf der linken Seite. Dies und 
der Joystick-Anschluß deutet darauf 
hin, daß das Gerät auch für Spiele 
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eingesetzt werden kann. Wie bei 
Apple gewohnt, gibt es ein breites 
Spektrum von Anschlußmöglichkeiten 
auf der Gehäuserückseite. Von rechts 
nach links befinden sich dort der Netz¬ 
schalter, der Stromeingang für das 
vom Netzteil kommende Kabel, das 
Port 1 (Drucker), ein Anschluß für das 
zweite Diskettenlaufwerk, ein 
Schwarz-Weiß-Video-Eingang, ein 
RGB-Farb-Video-Eingang, ein Port 2 
(Modem) und ein Anschluß für Maus, 
Joystick oder Spiele-Paddle. 

Das Gerät ist für den Berufstätigen 
konzipiert, der es als Zweitgerät zwi¬ 
schen Arbeitsplatz in der Firma und 
Heimarbeitsplatz benützt. Dies ist ein 
Stil des Arbeitens, der sich für den 
modernen „Wissensarbeiter“ (Know- 
ledgeworker) immer mehr durchsetzt. 
Aber auch für Einsteiger, die einen 
späteren Ausbau ihres Systems pla¬ 
nen, ist der Apple II c gut geeignet. 

Im ersten Moment verwundert, war¬ 
um das Gerät keinen Monitor besitzt. 
Alle vergleichbaren „Tragbaren“, wie 
Osborne, Kaypro, Vicky oder Sharp 
5000, haben wenigstens einen klei¬ 
nen Bildschirm. Hinsichtlich der 
Größendimensionen muß der Apple 


Test 


II c sich auch mit dem Epson HX-20 
vergleichen lassen. Dieser ist ein rei¬ 
ner sogenannter „Hand-held-Compu- 
ter“, beide kann man allerdings in ei¬ 
ner Aktentasche transportieren. Die 
Erklärung für das Monitorkonzept läßt 
sich nur darin sehen, daß in der Firma 
ja ein professioneller Monitor vorhan¬ 
den ist, zu Hause ein Anschluß an das 
sicher vorhandene Fernsehgerät ge¬ 
nügt. Daher auch die beiden An¬ 
schlußmöglichkeiten. Für die Reise 
wurde von der Firma Apple ein soge¬ 
nanntes Flat-Panel, das ist ein flacher, 
aufsetzbarer Bildschirm, angekündigt. 
Mit einem 12-V-Akku würde das Gerät 
so günstig ausgestattet sein, daß es 
auch dem Einsatz unterwegs genügen 
kann. 


Applesoft-BASIC vorgesehen. Ein 
dem für die Macintosh-Maus produ¬ 
ziertes Grafik-Programm Macpaint 
ähnliches Programm läuft auch auf 
dem IIc. Alte Apple-Il-Disketten lau¬ 
fen, nach Test, ohne Probleme. Dies 
ist besonders wichtig, um gerade den 
Kreis von „Bereits-Apple-Il-Besit- 
zern“ zum Kauf eines Zweitgerätes zu 
bewegen. 


Professioneller Einsatz 


Auf einem Apple II c können für klei¬ 
ne und große Kinder auch Spiele gela¬ 
den werden. Es ist aber falsch, allein 
aufgrund der Größe dieses Gerät als 
ein Spielgerät einzuordnen. Der sehr 
kompakte Schreibmaschinen-Look 



Rückansicht mit Schnittstellen 



Ansicht rechts, Disk-Einschub Gerät ohne Abdeckplatte 



Der Apple IIc hat einen 65C02- 
Prozessor und läuft mit den Betriebs¬ 
systemen Prodos 1.0.1., Dos 3.3. und 
USCD-Pascal. Damit wird er sowohl 
nach unten zu den Schreibtischgerä¬ 
ten II, 11+ und Ile als auch zum Apple 
III kompatibel. Die zentrale Arbeits- 
Software ist das Programmpaket App- 
lework. Es ist so ähnlich wie 1 -2-3 von 
Lotus aufgebaut, nur daß anstelle der 
Grafikmöglichkeit ein Textprogramm 
gesetzt wurde. Die Gründe dafür sind 
wohl in erster Linie beim geplanten 
Einsatz für Geschäftsleute (Business) 
zu suchen. Als Programmsprachen 
sind ein neues 128-KB-Logo und 


läßt eindeutige Rückschlüsse auf ei¬ 
nen persönlichen professionellen Ein¬ 
satz zu. Entscheidend werden der 
Preis und das Angebot der zusätzlich 
erhältlichen peripheren Geräte sein. 
Dazu kommt die Frage, welche Soft¬ 
ware neben der bekannten Apple-Il- 
Software auf dem Tragbaren laufen 
wird. Ob Apple mit seiner nicht IBM- 
kompatiblen Marketingstrategie Er¬ 
folg haben wird, müssen Markt und 
Zeit beweisen. Das alte Zugpferd 
Apple II als tragbares Leichtgewicht 
wieder ins Rennen zu schicken, ist ein 
interessanter und begrüßenswerter 
Versuch. Rudi Kulzer 
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Prögrammier- 
Handbuch für 


More on the 
Sixtyfour 


Programme 


Commodore 64 


8150 Holzkirchen 


Ing. W. HOFACKER GmbH • Tegernseer Straße 18 • 

Telefon (0 80 24) 73 31 • Telex 526973 

Lieferung durch den Fach- und Buchhandel oder per Nachnahme oder Vorkasse. Postscheck-Kto. 
Mchn 15 994—807 oder Euroscheck. Eurocard. Bei Bestellungen unter 10,- DM empfehlen wir 
Vorkasse (+ 2,50 DM Versand kosten). Preise inkl. MwSt., zuzügl. Porto und NN-Gebühr. 
Unverbindliche Preisempfehlung. Angebot freibleibend. Zwischenverkauf Vorbehalten. 


Fachbücher, Software 

en 


und Hardware Add-ons für die bedeutenden Personalcomputer 


BASIC Bücher 


FÖRTH 
I Handbuch | 

Grundlagen 
Einführung 
Beispiele OK 


139 BASIC für blutige Laien ^ IS 

113 BASIC Handbuch für Anfänger E 1 « 

121 Microsoft BASIC HB U 2S 

122 BASIC für Fortgeschrittene 31 

31 57 Praktische BASIC Programme 3! 
34 TINY BASIC Handbuch IS 

255 BASIC / BASIC 3! 

256 Stimulating Simulations IS 

257 BASIC Computer Programs in 

Science and Engineering 3! 

260 BASIC Computer Progr. Business 1 3! 
284 BASIC Computer Progr. Business 2 4! 
19,80 DM 266 Advanced BASIC Applications 3! 

- 151 Microsoft BASIC S 

270 BASIC with Style 3« 

27 Basic-M/Motorola 6800/09/68000 2S 

★ HOFACKER Bücher 

1 Transistor-Berechn. u. Bauanl. HB 2 

3 Elektr. i. Auto m.HB f. Polizei-Radar 

4 IC-Handbuch (TTL, CMOS, Linear) 1 ' 

5 IC-Datenbuch ! 

6 IC-Schaltungen — NEUAUFLAGE 1 

7 Elektronik Schaltungen u. Baubuch 1 

8 IC-Bauanleitungs-Handbuch 1 

10 Elektronik und Radio, IV 1 

12 Beispiele integrierter Schaltungen 1! 

49, - DM 13 Hobby-Elektronik-Handbuch 

15 Optoelektronik-Handbuch V 

16 CMOS, Teil 1 1! 

17 CMOS, Teil 2 1: 

18 CMOS. Teil 3 1 

19 IC-Experimentier-Handbuch T 

20 Operationsverstärker 1 


^ IJG Bücher und Software ^ 

240 TRS-80 Disk & other Mysteries 69,00 

245 Microsoft BASIC Decoded 89,00 

246 BASIC Faster and Better 129,00 

247 The Custom TRS-80 129,00 

283 The Captain 80 Book of 

BASIC Adventures 79,00 

681 Machine Language Disk I/O 129,00 

5125 TRSDOS 2.3 Decoded 129,00 

5126 How to do it on the TRS-80 1 29,00 

680 The Custom APPLE 79,00 

Weitere Neuerscheinungen von IJG sind: 

5127 BASIC Disk I/O Faster and Better 129,00 

5128 The TRS-80 Beginners Guide to 

Games and Graphics _ 99,00 

Maschinensprache Utilities — C-64 

MACROFIRE - Macroassembler für C-64 
Editor/Assembler voll bildschirmorientiert. 
Include von Disk oder Cassette sehr schnell. 
4964 (D/C) 199,- 

4960 FORTH für C-64 V (D) 299.- 

4983 Miniassembler für C-64 (C) 49.- 

4984 Maschinensprachemonitor (C) 39,80 

4985 Disassembler (C) 29.80 

4987 SUPERMON - 64 (D/C) 39,80 


Endlich ist er da ! 

150 S. vollgepackt m. neuen Büchern 
für Elektronik und Microcomputer. 
Software für Osborne, Commodore 64, 




-- Die 

SUPERSENSATION 


BLIZMERGE für BLIZTEXT ^ 

Diese Adressenverwaltung erlaubt es. Ihnen 
Massenbriefe (aus Bliztext) mit verschiedenen 
Adressen automatisch zu schreiben. 

Best.-Nr. 4945 ITTTn - DM 

BLIZTEXT 1.1 liisLiJ 

Der Superwortprocessor für C-64. Voll bild¬ 
schirmorientiert. Mehr als 70 Kommandos. 
72 Seiten dt. Anleitung. Terminal-Software 
f. Netzwerke ist enthalten. 

Der neue Bliztext erlaubt jetzt zusätzlich: 
Mailmerge, Kompletter Terminal Modus, 
1 Editierung v. BASIC-Programmen, Angebote 
schreiben mit Recheno perat ionen. 

Best.-Nr. 4965 199,- DM 

(Aufpreis für Bliztextbesitzer DM 10,— plus 
Rückporto) I 

BUSIPACK I |JPU 

Das ist ein echter Durchbruch ! I» 
Lagerverwaltung mit Mindestmengen und 
Adressenverwaltung mit Fakturierung. 
Rechnungen schreiben, Lager wird mitgeführt, 
Adressen aus der Verwaltung. Ideal für jeden 
Kleinbetrieb. 

Best.-Nr. 4963 299,- DM 

Handbuch vorab (wird angerechnet) 49,— DM 
4962 Super Mailinglist: Adressenverwaltung 
bis 2000 Adressen pro Diskette m. 

C-64, sehr leistungsfähig (D) 199.— 

4961 Superinventory (D) 199,— 

4980 Adresskartei — 64 (C) 49,— 

4954 Fakturierung m. Text (D/C) 99.- 

SPIELE für den C-64 

4950 Spielepaket I (D/C) 79,— 

4951 Spielepaket II (D/C) 79,— 

4956 Mathematikprogramme (D/C) 79,- 

4986 Astrologie für C-64 (D/C) 79,— 

4940 Shaft Raider-64 (D) 49- 

4941 GNOM -^IliVHD/C) 49- 


l bU uare a. reeaing ot tne uimm. rc i 
152 Expansion Handb.f. 6502 u. 6800 1 

154 Complex Sound Gen. w. Microc. 

155 The First Book of 80 US : 

156 Smal Business Programs z 

157 The First Book of Ohio 1 

158 The Second Book of Ohio 1 

29,80 DM 1 59 The Third Book of Ohio 

160 The Fourth Book of Ohio i 

161 The Fifth Book of Ohio 

162 ATARI Games in BASIC 1 

163 The Periph. Handbook 1 

■■HljlH 164 ATARI Progr. - Learning by Using 1 

170 FORTH on the ATARI 
vjPRlS 172 Hackerbook I (ATARI) 

173 Description Book. PD-Book 
*■22221 175 Astrologie with 48K. ATARI 800 < 

rttmaw a « ^ 77 CP/M-MBASIC and the Osborne-1 : 

müiu\¥ TRS-80 JE J GENIE 

i 5120 Terminkalender (C) 

l 'W 5121 Terminkalender (D) 

5013 Lagerverwaltung (C) 

141 29,80 DM bl22 Lagerverwaltung (D) 

5034 Commerzielle Programme I (C) 
NEUE BÜCHER Textverarbeitung. Lager- und 

Programmier-Handb. Adressen Verwaltung 

für SHARP 5040 Inventurprogramm (engl.) (D) 2 

Best.-Nr. 148 49 - 5039 Textverarbeitung - Text 81 (D) 

5037 Rechnungsschreibprogramm (D) 

Programme für den 51 Adressenverwaltung (D) 1 

TI 99/4A 5102 Ladenkasse (C) 

Best.-Nr. 149 49,— 5014 Adressenverwaltung (C) 

Mehr als 29 Progr. 5123 Finanzbuchhaltung, Model I (D) £ 

f. d. Commodore 64 5124 
Best.-Nr. 187 29,80 5035 


Buch/Disketten Pakete im SB-Pack für C-64 

4700 Games for the C-64 79,- 

4701 More on the 64 79,— 

4702 How to program machine language 79.— 


COMMODORE 64? 

Neue Hardware Erweiterungen 

EPSON Printer KIT für Commodore-64 

Software und Anleitung zum Bau einer 
Schnittstelle zum Anschluß von EPSON und 
STAR Drucker (Disk oder Cassette). 


Super Sprite Editor für C-64 

Zeichnen von Sprites mit dem Joystick, 
Mehrfarbenmodus, vergrössern u. verkleinern, 
simultane Darstellung, Spiegelung über die X- 
und Y-Achse, punktsymmetrisches Spiegeln, 
Ausgabe auf einen Drucker mit oder ohne 
Gitter, Ausgabe in verschiedenen Farben auf 
dem Drucker (als Schattierung). 

Best.-Nr. 4946 49,- DM 

BLIZTEXT Anwendungsbericht I über Daten¬ 
übertragung. 

Best.-Nr. 4947 19.80 DM 

4970 Externe Experimentierplatine 

am Modul Steckplatz 39,- 

4992 Expansionsb. f. Modul Steckpl. 
(Bausatz). Erlaubt bis zu ^ 

4 Best.-Nr. 4970. ^ I 99- 

4847 User Port Stecker 24pol. Vi 19,80 
7040 Joystickportstecker (Weibchen) 9,80 
4996 Cassettenportstecker 9,80 

Bücher für den C-64 

ln deutscher Sprache 

124 Progr. i. Ma.-Spr. m. dem C-64 29.80 

145 64 Programme für den C-64 39. — 

146 Hardware Erweiterungen f. C-64 39.— 

147 Beherrschen Sie Ihren C-64 19.80 

187 Mehr als 29 Progr. f. C-64 |\|EU 29 - 80 

In englischer Sprache 

182 The Great Book of Games. Vol. I 29,80 

183 More on the Sixtyfour 39,— 

184 How to Progr. your C-64 in 

i. 6502/10 Machine Language 29,80 
186 Small Business Programs for the 

C-64 (Geschäftsprogramme) 49, - 

Neuerscheinungen i. engl. Sprache ab März 84 
47 Mathematics. Statistics in BASIC 19,80 
36 BASIC in 60 Minutes — a day 29,80 
55 29 Programs for the C-64 29,80 


tfe 


Hardware Er- 5033 

Weiterungen f. d. C-64 
Best.-Nr. 146 39.- ™ 

Progr. i. Ma.-Sprache 5128 
mit dem C-64 5025 

Best.-Nr.124 29.80 5088 


l Finanz- u. Bilanzbuchh. (D) 4 
3 Commerzielle Programme II (C) 
Ladenkasse und Terminkalender 
3 Mailing List (engl.) (D) 

3 Textprozessing (engl.) (C) 

) Texed (D) 1 

3 FIG FORTH für TRS-80 (D) 1 
j Editor/Assembler f. TRS-80 (C) 


ATARI 400/800 -1450XLD 

Geschäftsprogramme 600 XL 

7212 Wortprozessor m. dt. Anleitung. Einer 
der besten Wortprozessoren weltweit ! 

(0 148.- (D) 159, — 

(ROM-Modul) 199, - 
7214 Lagerverwaltung (D) 89,00 

7021 Adressenverwaltung (C/D) 99, — 

7020 Fakturierung H (C) 99, - 

7320 Superinventory JIV (D) 149, - 

7312 Supermailing (D) 99.— 

7312 Busipack ATARI 

Inv., Mail. + Fakt. (D) 499,- 

Maschinensprachen-Utilities 
Macroassembler für ATARI, dt. Anleitung, 
einer der besten weltweit ! 

7099 ATM AS—1 (D) 299, - 

7060 ATMAS (ROM-Mod.) 389, - 

7022 ATMONA-1 (Ma.-Monitor) (D/C) 49.- 

169 How to Program i. 6502 

Machinelanguage (Book) 29,80 

Fig FORTH für ATARI 

mit dt. Anleitung und Handbuch 
7055 ELCOMP FORTH (D) 199, - 

7053 Lern FORTH (D/C) 79. - 

NEU: BÜCHER für ATARI 

ATARI BASIC (deutsch) 

Handbuch für Selbststudium und Praxis. 
Für 600XL / 800XL jM, 

Best.-Nr. 32 TO 39,- DM 

162 Games for your ATAR 1^^^ 19,80 

164 ATARI BASIC Learning by Using 19,80 
190 Das große Spielebuch für ATARI 29,80 

170 FORTH - Learning by Using 29.80 
172 Hackerbook (Maschinensprachen- 

Programmsammlung) 29.80 


APPLE II 


The Custom Apple & other Mysteries 

Dieses Buch braucht jeder APPLE-Besitzer. 
Ca. 190 Seiten Großformat voll mit Hard¬ 
wareinformationen u. Platinenvorlagen, Data- 
Aquistion, I/O-Progr., EPROM-Burner, u.v.a. 
Best.-Nr. 680 79, - DM 

NEU The APPLE in your Hand, Flögel 
Applications in BASIC, Ma.-Language, 

FORTH. Best.-Nr. 178 39. - DM 

6153 Lern FORTH (C) 79. - 

6155 ELCOMP-FORTH (D) 199,- 

6118 Schach - SARGON (D) 119,— 

6126 Dateiverwaltung (D) 199,— 

6127 Adressenverwaltung (D) 199,— 

6136 Game Package (D) 69.— 

Leerplatinen mit Anleitung 

604 Universal Experimentierplatine 59, — 

605 Ein-/Ausgabe Platine 89. — 

606 Bus Expansion ELCOMP-1 129,- 

607 EPROM Platine ^nraolG 149, “ 

608 Musik Platine W w 89.- 

609 EPROM-Kartef. 2716 59.- 

610 Analog-Digitalw.-Karte 149. — 

611 6502 Rechnerkopplung 249, — 


LEERCASSETTEN 

8089 1 Cassette _ 

8100 lOCassetten 

8096 1 00 Cassetten /rrr\ 


3,50 DM 
29,80 DM 
249,00 DM 


ATARI A 


7223 Astrologie/Atari 800,48k (D) 99.- 

7326 GO-Spiel (D) 99.- 

7325 Flipper Buldog Pinball (C) 99- 

7209 Gunfight (Cowboykampf) (C) 79 — 

7315 Biorhythmus_ (D) 49.- 


SINCLAIR 

Progr. i. BASIC u. Maschinencode m. d. ZX81 

Endlich ein dt. Progr.-Handb. für den Sinclair 
ZX81. Viele Tricks, Tips, Hinweise, Progr. in 
Maschinenspr., Hardware-Erweiterung, lustige 
Spielprogramme zum Eintippen. 

Best.-Nr. 140 29.80 DM 

143 35 Programme für den ZX81 29.80 

119 Progr. i. Masch.-Spr. m. Z80, I 39, — j 

24 Progr. i. Masch.-Spr. m. Z80, II 29,80 

252 Z80 Reference Karte 5, — 

8029 Z80 Assembler Handbuch 

Erkl. der Maschinenbefehle 29,80 

2400 Adapterplatine f. ext. Experim. 39, — 
604 Ext. Experimentierplatine 

nur zus. mit 2400 verwendbar 59,- 
NEU * * * NEU * * * NEU * * * NEU 
108 Rund um den Spectrum 29,30 

144 Mehr als 33 Progr. f. den Spectrum 29,80 

2401 Externe I/O u. Experimentierpl. 89, - 

2402 Alle Progr. aus Buch Nr. 108 auf 

Cassette (Spectrum) 79. - 

SHARP 1500 & Radio Shack PC-2 

690 Getting Started on the Sharp 1500 

• & Radio Shack PC-2 _ 69. - DM 

ELCOMP - Fachzeitschrift f. Microcomputer 
Sept. 78 - Sept. 79. außer Nr. 2. 4, 5 
| und 6/1979 nur 23.- 

Jahrgang 1981. außer Nr. 2, 3,9 - 12 25.— 

Jahrgang 1982. außer Nr. 2, 10 35. - 

Jahrgang 1983 (über 400 Seiten) 59,60 

VC-20 EESEBB 

4913 APPLE PANIC (ROM-Mod.) nur 49. - 

4914 CHOPLIFTER (ROM-Mod.) nur 49.- 
I- 141 Programme für VC-20 (Buch) 29.80 


ln der Schweiz: TANATEK AG, Rainweidstr. 9, CH-6330 Cham, Telefon 042 - 365010 
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Clubseite 


Gleichgesinnte unter sich 



Belgien 

DAInamic 
Heide 98 

B-3171 Westmeerbeek 



England 

Sinclair-User-Club 
Mike Johnston 
71 Park Lane 

London N170HG 



Italien 

PET-CBM-Club 
Georg Stuffer 
Oswaldstraße 63 

1-39100 Bozen 


Club-Special 


Der SBC besteht seit März 
1984 und ist für alle ZX81- 
und Spectrum-Fans gedacht. 
Alle zwei Monate erscheint ein 
Clubinfo mit Tips und Kniffen 
für Anwender (auch Anfänger), 
Software- und Buchbespre¬ 
chungen, Hardware-Tips und 
Bauanleitungen. Die Mitglieder 
können (und sollen!) sich ger¬ 
ne beteiligen, aber auch Kon¬ 
taktwünsche, Verkaufsanzei¬ 
gen, Kritiken und Fragen veröf¬ 
fentlichen (kostenlos). Wenn 
es mal ganz spezielle Proble¬ 



Jugoslawien 

Mikroracunalniski Klub 
Strossmajerjeva 1 

Ljubljana 



Niederlande 

HCCM 

Hobby-Computer-Club 
Modelbaanwerkgroep 
Ambachtsherenlaan 440 

NL-2722 XT Zoetermeer 

HCC P 2000 GG 
Marcel Bruins 
P/A Kottendijk 39 

NL-7514 BB Enschede 

Atari-Club Dreiländereck 
Parkstraat 19 

NL-6436 EL Amstenrade 

Hobby-Computer-Club 
J. Peters 
Molenstraat 8 

NL-Maasbree 


me gibt, stehen vier „Fachleu¬ 
te“ zur Verfügung, die von den 
Mitgliedern ganz persönlich 
angesprochen werden kön¬ 
nen. Die Programmbibliothek 
kann sich auch sehen lassen. 
Es gibt für den ZX 81 und den 
ZX Spectrum jeweils ca. 220 
Programme. Jedes Mitglied 
kann beliebig viele Programme 
mit dem Club tauschen oder 
gegen Einsendung eines Ko¬ 
stenbeitrags von 7 Mark fünf 
Programme pro Monat dort be¬ 
stellen. 



CP/M Gebruikers Groep 
Nederland 
Trajanusplein 1 

NL-4041 AK Kesteren 

Sharp Hand-Computer-Club 
SHACC 

K. Wielinga (nur NL) 
Gruttostraat 4 

NL-6883 CN Velp 

oder 

Raymond Bakker 
(nur deutschsprachiger 
Raum) 

Kadyk 4 

NL-8463 VC Rotsterhaule 



Ungarn 

HCC Ungarn 

Wissenschaftlicher Verein für 
Rechentechnik „Janos Neu¬ 
mann“ 

P.O. Box 240 

H-1368 Budapest 


Die Aufnahmegebühr be¬ 
trägt 10 Mark, der monatliche 
Beitrag 5 Mark. Infos beim 
Sinclair Benutzer Club 
Erika Hölscher 
Ernst-August-Straße 5 
2730 Zeven 
Telefon 04281/6442 
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ne vergnügliche Lektüre auch 
für Leute, die nur theoretisch in 
die verwickelte Materie einstei¬ 
gen wollen. Der Übersetzer 
berücksichtigte die Verhältnis¬ 
se auf dem deutschen Markt in 
zahlreichen Anmerkungen und 
Ergänzungen. 

Textverarbeitung für Einstei- • 
ger. Von Peter A. McWilliams. 
Rowohlt-Verlag, Reihe rororo 
Computer. 219 Seiten, 12,80 
Mark. 


Anhang des Buches dient als 
Beihilfe zum Durchblick. Be¬ 
sonders erfreulich ist, daß 
durch das Buch Zugriffsmög¬ 
lichkeiten auf den Sound-Chip 
erschlossen werden, die im 
Handbuch des 64er gar nicht 
erwähnt wurden. Etwas lang¬ 
weilig sind die mehrmaligen 
Wiederholungen bestimmter 
Programmzeilen in den Demo- 
Programmen. Ein einmaliger 
Abdruck hätte genügt. Auch 




Spielen, lernen, 
arbeiten mit dem 
TI-99/4A 

Seit einigen Monaten wird 
der TI-99/4A nicht mehr her¬ 
gestellt, dennoch erreicht uns 
noch ein Nachruf. Genauer ge¬ 
sagt, eine Broschüre, die den 
Besitzern des Texas-Instru- 
ments-Computers zugeeignet 
ist. Unter dem Motto „Spielen, 
lernen, arbeiten mit dem TI-99/ 
4A“ wollen die Verfasser Ge¬ 
org-Peter Raabe und Klaus- 
Jürgen Schmidt Anregungen 
vermitteln, damit die Einsatz¬ 
möglichkeiten des Home- 
Computers besser ausge¬ 
schöpft werden können. 

Ein löbliches Vorhaben an¬ 
gesichts der vielen Geräte, die 
noch in Betrieb sind, zumal 
sich der Rechner neben sei¬ 


nen Konkurrenten durchaus 
sehen lassen kann. Neulinge 
dürften mit dem Buch jedoch 
überfordert sein, und wer eine 
Einführung in BASIC erwartet, 
wird enttäuscht. Die Autoren 
setzen sowohl Grundkenntnis¬ 
se im Programmieren wie auch 
einige Vertrautheit mit dem 
Computer voraus. 

Der Anwender, der schon 
einige Erfahrung mitbringt, 
profitiert dagegen von den 
zahlreichen Tips und Experi¬ 
menten. So wird zum Beispiel 
der technische Aufbau erklärt 
sowie mit Grafik, Farbe und 
Ton programmiert. Im Verlauf 
der Lektüre macht sich den- : 
noch Langeweile breit, die im 
Kapitel „Arbeiten“ ihren Höhe¬ 
punkt erreicht: Programme wie 
„Allgemeine Zinsrechnung“, 
„Optimaler Stromtarif“ oder 
„Abschreibungsplan“ reißen 
keinen Hacker vom Hocker. 
Solides Fazit: Wissen mit aus¬ 
geprägtem Gähneffekt, für Te¬ 
xas-Waisen. Erwähnenswert 
ist der reichhaltige Anhang mit 
vielen übersichtlichen Tabel¬ 
len. 

Spielen, lernen, arbeiten mit 
dem TI-99/4A. Von Georg-Pe¬ 
ter Raabe und Klaus-Jürgen 
Schmidt. Sybex-Verlag, Düs¬ 
seldorf. 189 Seiten, 28 Mark. 

Alfred Görgens/hs 


das 16 Seiten lange Listing für 
einen Beatles-Song wird wohl 
nur von einem echten Pro- 
gramm-Konserven-Fan in den 
Computer abgetippt werden. 
Trotzdem können diese „Fül¬ 
ler“ die Qualität des Buches 
nicht schmälern. 

Das Musikbuch zum Com- 
modore 64 von Thomas Dach¬ 
sei, Data Becker, Düsseldorf, 
208 Seiten, 39 Mark. 


DAS 

MUSIKBUCH 

ZUM 

COMMODORE 64 


Textverarbeitung 


EIN DATA BECKER BUCH 


Wenn Peter A. McWilliams 
an ein gutes Textsystem gerät, 
bricht er in Lyrik aus: Der ame¬ 
rikanische Autor beschreibt in 
seinem Werk „Textverarbei¬ 
tung für Einsteiger“ den Ein¬ 
satz des Computers als 
Schreibmaschine mit solchem 
Enthusiasmus, daß man sein 
altbewährtes Hackbrett am 
liebsten gleich auf den Schrott¬ 
platz befördern möchte. Kaum 
ein Berufsstand, der nicht von 
der neuen Technologie profi¬ 
tieren könnte: Sie produziert 
Geschäftsbriefe, Seminarar¬ 
beiten oder Bestseller (fast) 
vollautomatisch. 

Breiten Raum nimmt auch 
die Schilderung der Verwen¬ 
dungsmöglichkeiten ein, ohne 
daß die Beschreibung der 
wichtigsten Grundbegriffe zu 
kurz kommt. Fast die Hälfte 
des Buches besteht aus hand¬ 
festen Kauftips, wobei der Ver¬ 
fasser an teilweise recht har¬ 
scher Kritik nicht spart (Beileid 
für Atari und Commodorel). 
Ernsthafte Interessenten soll¬ 
ten mindestens 10000 Mark 
locker machen können, die an¬ 
deren dürfen das Buch trotz¬ 
dem lesen: Es ist ausgespro¬ 
chen amüsant geschrieben, ei- 


Das Musikbvch zum 
Commodore 64 

Profiorientiert zeigt sich das 
„Musikbuch zum Commodore 
64“. Der Autor, der auch das 
C-64-Musikprogramm „Syn- 
thimat“ aus seinem musikali¬ 
schen Ärmel geschüttelt hat, 
läßt in diesem Buch keinen 
Zweifel an seiner fachlichen 
Kompetenz aufkommen. Das 
ist gleichzeitig aber auch eine 
Schwäche. Mit Erklärungen 
wie „Wenn Sie den BASIC- 
Loader benutzen, müssen Sie 
nach Eintippen dieses Loaders 
und RUN den entsprechenden 
SYS tippen, um den Interrupt 
zu aktivieren.“ Trotzdem ist 
niemand dem anspruchsvollen 
Buch ausgeliefert. Ein kleines 
Lexikon mit Erklärungen zu 
den verwendeten Begriffen im 
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zum Sammeln 


Stichwort: 
BASIC 0) 

Die wichtigsten Begriffe aus der 
Computertechnik - 
in Stichworten zusammengefaßt 



1. Darstellung von Zahlen 

BASIC- 

Benutzungs- 

Bedeutung 

Zeichen 

weise 



57.01 

Der Punkt ersetzt das Dezimalkom- 


-1.2 

ma. Ein Komma darf nicht geschrie- 


.2549 

ben werden. 

E 

1.4 E 2 

Wissenschaftliche Schreibweise 


-1.4 E 3 

(E steht für Exponent = Hochzahl 


1.4 E -4 

zu 10). 

1.4 E 2 = 1.4 * 100 = 140 
-1.4 E 3 = -1.4 * 1000 = -1400 

1-4 E 4 = 1.4 * 10000 = 0.00014 


Auch 

2 E + 03 = 2000 


möglich: 

.004 E 4 = 40 


2 E + 03 

Der Exponent muß in gewissen 


.004 E 4 

Grenzen gewählt werden, die vom 
Gerät abhängen. 


2. Arithmetische Befehle 

BASIC- 

Zeichen 

Benutzungs¬ 

weise 

Bedeutung 

+ - 

4 + 18 

3-2.1 

Addition, Subtraktion. 

Das Zeichen - dient auch als 
Vorzeichen. 

* / 

3 * 4.05 

5/3 

X / 2.5 * B 

Multiplikation, Division. 

Der Doppelpunkt ist als Divisionszei¬ 
chen nicht gestattet! Das Multiplika¬ 
tionszeichen darf nicht wegfallen, 
zum Beispiel muß die Formel 
5x+9als5*X + 9 geschrieben 
werden. 

A | ** 

2 t 10 

2 t -5 

Potenzieren einer beliebigen positi¬ 
ven Basis mit einer beliebigen Hoch¬ 
zahl. 

Beispiel: 2 f.5 ergibt V2- 


5 tll/3) 
für \5 

16/4/2 
für (16/4)/2 
das heißt 4/2 

3 T 3 t 2 
für 27 t 2 und 
nicht 3 f 9 

3 t (3 t 2) 
für 3 f 9 

Arithmetische Ausdrücke werden 
von links nach rechts abgearbeitet, 
sofern nicht 

a) die üblichen Rechenregeln 

b) Klammern 

etwas anderes vorschreiben. 


«r 
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zum Sammeln 


o 


3 * (4 + A) 


Klammern verlangen, daß ihr Inhalt 
ausgerechnet wird, bevor andere 
Operationen ausgeführt werden. 
(Auch vor Klammern darf das Zei¬ 
chen * nicht wegfallen.) 


3. Eingebaute Funktionen 

BASIC- 

Zeichen 

Benutzungs¬ 

weise 

Bedeutung 

SQR 

SQR (3.2) 

SQR (3 
* A + 1) 

Quadratwurzel (engl, square root) 
einer nicht negativen Zahl 

EXP 

EXP (-14) 

EXP (.2*A 
+ D 

Exponentialfunktion e x für 
beliebige Werte x; 
e = 2,71828... 
(„Wachstumsfunktion“) 

LOG 

LOG (3) 

LOG (2 * A) 
LOG (0.1) 

Natürlicher Logarithmus (das heißt 
zur Basis e) einer positiven Zahl. 
(Manche Rechner, zum Beispiel PC 
1211 und PC 1500, verwenden das 
Zeichen LN. LOG bedeutet dann den 
dekadischen Logarithmus.) 

INT 

INT (3.9) 

INT (-2.4) 

INT (5 * A) 

Ergibt die nächstniedrigere ganze 
Zahl (engl, integer). Ganzzahlige Ar¬ 
gumente werden nicht geändert. 

INT (3.9) ergibt 3. 

INT (-2.4) ergibt -3. 

INT (11) ergibt 11. 

ABS 

ABS (2) 

ABS (-4) 

ABS (A+1) 

Ergibt den Absolutbetrag, das heißt 
ein negatives Vorzeichen fällt weg. In 
der Mathematik wird das Zeichen 
gebraucht. 

SGN 

SGN (7) 

SGN (-3) 

SGN (0) 

Ergibt für das Vorzeichen (Signum) 
einer Zahl: 

+ 1 für positive Werte, 

-1 für negative Werte, 

0 für 0. 

SIN 

COS 

SIN (0.3) 

COS (0.4) 

Sinus eines Winkels, der im Bogen¬ 
maß angegeben wird. 

Cosinus eines Winkels, der im 
Bogenmaß angegeben wird. 

TAN 

ATN 

TAN (0.5) 

ATN (2 * A) 

Tangens eines Winkels, der im 
Bogenmaß angegeben wird. 
Arcustangensfunktion. Ergibt Winkel 
im Bogenmaß mit Werten zwischen 

-f und 

RND 

RND (1) 

Nimmt bei jedem neuen Aufruf einen 
zufälligen Wert zwischen 0 und 1 an. 
Über Einzelheiten zur Benutzung 
dieser Funktion und eventuelle Ab¬ 
weichungen gibt das Benutzerhand¬ 
buch Auskunft. 

RANDO- 

MIZE 

50 

RANDOMIZE 

Dieser Programmbefehl bewirkt, daß 
bei Wiederholung des Programm¬ 
ablaufs mit einer neuen Folge von 
Zufallszahlen gearbeitet wird. 


Zulässig: 

INT(100 
* LOG 
(ABS(X))) 

Allgemein gilt: 

Funktionen können geschachtelt und 
mit arithmetischen Operationen zu 
längeren Formeln zusammengesetzt 
werden. 


Aus Weber-Mrowka, Grundkenntnisse BASIC, Giradet-Verlag, Essen, 5,80 Mark 






* Walt Disney Productions 
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Recht 



Kein Pardon für 
Software- Diebe 


Ende der Schonzeit: Mit allen Mitteln gehen die Software-Hersteller jetzt 
gegen Raubkopierer vor. Professionellen Programmdieben droht ein 
längerer Urlaub auf Staatskosten 


Früher waren sie noch im Wald, die 
Räuber. Heute sitzen sie vor ihrem 
Home-Computer und klauen da wie 
die Raben. Kaum ein anderes Diebes¬ 
gut läßt sich derzeit so schnell und 
gewinnbringend verhökern wie Raub¬ 
kopien von Computer-Spielen (von 
Videofilmen mal abgesehen). Also 
wird landauf, landab fröhlich drauflos- 
gekupfert, bis die Floppy raucht, ohne 
Hemmungen und ohne Rücksicht auf 
Urheber- und andere Rechte. 


Klauen leichtgemacht 

Schon Zwölfjährige sehen in den 
elektronischen Codierungen, die vor 
Software-Diebstahl schützen sollen, 
allenfalls eine interessante Herausfor¬ 
derung, aber kein ernsthaftes Hinder¬ 
nis. Wie wir bereits in der März-Aus¬ 
gabe berichteten, gibt es bis jetzt noch 
kein hundertprozentiges sicheres Ver¬ 
fahren, um Disketten oder Kassetten 
vor Raubkopierern zu schützen, sogar 
Steckmodule lassen sich ohne größe¬ 
ren Aufwand, wenn auch illegal, ver¬ 
vielfältigen - geeignetes Werkzeug ist 
im Handel erhältlich. Der auffällige 
Preisunterschied zwischen einer vol¬ 
len (Spiele-)Diskette und einem lee¬ 
ren Datenträger brachte schon einige 
„Jungunternehmer“ auf gewinnträch¬ 
tige Ideen und damit auf die schiefe 
Bahn. Sie vervielfältigten die beliebte¬ 
sten Videospiele massenweise und 
brachten sie unter die Leute - meist 
über den Kleinanzeigenteil der Com¬ 
puter-Zeitschriften. 

Jetzt schlagen die Hersteller zu¬ 
rück, unterstützt durch massiven Ein¬ 


satz von Kriminalpolizei und Staatsan¬ 
waltschaft. Vor einigen Wochen ging 
der erste dicke Fisch ins Netz. In Han¬ 
nover spürte die Kripo einen 1 jähri¬ 
gen Oberschüler auf, der in den Soft¬ 
ware-Revieren von Atari, Commodo- 
re, Texas Instruments, Apple und Sin¬ 
clair gewildert haben soll. Da den 
Fahndern zugleich die Disketten mit 
der Kundenkartei in die Hände fielen, 
ließ sich der angerichtete Schaden 
ungefähr hochrechnen: mindestens 
23 Millionen Mark, ermittelt aus der 
Differenz zwischen dem regulären La¬ 
denpreis und dem „Sonderangebot“ 
des mutmaßlichen Raubkopierers, der 
die Spielediskette für 20 Mark pro 
Stück anbot. 

Und die Jagd geht weiter. Jede Wo¬ 
che werden fünf bis sechs geschäfts¬ 
tüchtige Programmknacker enttarnt - 
laut Atari - und unverzüglich ange¬ 
zeigt. Die Entwickler der Programme, 
die Millionen investieren müssen, bis 
sie frische Software auf den Markt 
bringen können, rechnen mit einer ho¬ 
hen Dunkelziffer: Jedes Programm 
dürfte drei- bis zehnmal vervielfältigt 
werden, wobei Anwenderprogramme 
mindestens ebenso häufig unter die 
Räuber fallen wie Computer-Spiele. 


Der Ruf nach dem großen 
Hammer 


Die meisten Kleinkopierer sehen in 
ihrer Handlungsweise bestenfalls ein 
Kavaliersdelikt, im Gegensatz zu den 
Gerichten, die zunehmend saftigere 
Geldstrafen verhängen, in extremen 
Fällen droht Haft bis zu einem Jahr. 


Viel zu wenig - wie die Staatsanwalt¬ 
schaft Hannover anmerkt. Wer Soft¬ 
ware klaut, verstößt gegen eine ganze 
Reihe von Gesetzesvorschriften, der 
Ankläger kann aus dem vollen schöp¬ 
fen, vom Strafrecht über das Wettbe¬ 
werbs- und Urheberrecht bis hin zum 
Warenzeichenrecht - irgendwo findet 
sich der große Hammer. Wo aber ge¬ 
nau, wissen die Juristen meist selbst 
nicht so recht: Das Urheberrecht in 
seiner gegenwärtigen Fassung ist 
nicht ganz kompatibel mit dem drin¬ 
gend benötigten Software-Schutz - 
es ergeben sich Definitionsprobleme, 
da ein Gesetz, das auf Werke aus 
„Literatur, Wissenschaft und Kunst“ 
zugeschnitten ist, kaum zur Gefahren¬ 
abwehr für Algorithmen taugt. Eine 
Neuregelung soll demnächst klare 
Verhältnisse schaffen, vorerst müssen 
noch einige Rechtsentscheidungen 
als Grundlage herhalten. 


Ataris Fluch 


Raubkopierer geraten in jedem Fal 
mit dem Gesetz in Konflikt, zumal, 
wenn sie aus ihrem Treiben finanziel¬ 
len Gewinn ziehen. Ganz abgesehen 
von dem üblen Leumund, den ihnen 
das illegale Geschäft einbringt: „Die 
Piraten sind geistig weder in der Lage 
noch überhaupt bereit, sich der Mühe 
zu unterziehen, Programme zu ent¬ 
wickeln. Sie können und wollen nur 
durch Diebstahl fremder guter Lei¬ 
stung eine schnelle bequeme Mark 
verdienen.“ Ataris Fluch liegt gratis 
jeder Software-Packung des Herstel¬ 
lers bei. — hs 
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Der Markt ist scheinbar undurchdringlich. Wo es langgeht, zeigt Ihnen 
unser Vergleich zwischen 22 Home-Computern 


Modell 

Zusätzliche 
Programmier¬ 
sprachen zu BASIC 

CPU-Prozessor 

RAM-Speicher 

Für Anwender 
verfügbar 

Erweiterbar auf 

Handelsüblicher 

Recorder-Anschluß 

Floppy-Disk 

Vorhandene Software 

S = Spiele K - Kalkulation 

T = Textverarb. L = Lern- 
A = Adressen Programme 

CP/M-fähig 

Zeichen pro Zeile 

Grafikauflösung 

Anzahl der Farbtöne 

Ton(Geräusch)- 

Generatoren 

Tastatur 

Umlaute 

Schnittstellen 

Monitoranschluß 

Joystick = J Llghtpen = L 
Paddle - P Trak-Ball = T 

Preis ca. DM 
(inkl. MwSt.) 

Hersteller 

Acorn 

Assembler 

6502 A 

32 K 

28 K 

96 K 

+ 

+ 

T, K. A, 

+ 

80/ 

640 x 256 

16 

4(1) 

Schreib¬ 

in 

seriell 

+ 

P, J 

2000 

Acorn Computers 

Modell B 

Pascal 






(100 K/ 

S, L 


40/ 




maschi¬ 

Vor- 





Verkaufsbüro 


Logo 






800 K) 



20 




ne 

be- 





Deutschland 


BCPL 














rei- 





Anzinger Str. 1 


CIS-COBOL 














tung 





8000 München 80 


Forth, LISP 




















Alpha- 

in Vor¬ 

Z 80 

64 K 

28 K 

- 

+ 

+ 

k.H. 

+ 

40/ 

160 x 72 

8 

(D 

Schreib¬ 

k.H. 

seriell, 

+ 

- 

1500 

Triumph-Adler 

tronic 

bereitung 






(320 K) 



80 




maschi¬ 


parallel 




Fürther Str. 212 

CPC 

(unter 













ne 






8500 Nürnberg 1 


CP/M) 
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Modell 

Zusätzliche 
Programmier¬ 
sprachen zu BASIC 

CPU-Prozessor 

RAM-Speicher 

Für Anwender 
verfügbar 

Erweiterbar auf 

Handelsüblicher 

Recorder-Anschluß 

Floppy-Disk 

Vorhandene Software 

S » Spiele K - Kalkulation 

T = Textverarb. L = Lern- 
A = Adressen Programme 

CP/M-fähig 

Zeichen pro Zeile 

Grafikauflösung 

Anzahl der Farbtöne 

Ton(Geräusch)- 

Generatoren 

Tastatur 

Umlaute 

Schnittstellen 

Monitoranschluß 

Joystick = J Llghtpen = L 
Paddle = P Trak-Ball = T 

Preis ca. DM 
(inkl. MwSt.) 

Hersteller 

Atari 

600 XL 

Assembler 

Pilot 

Pascal 

Logo 

Forth 

6502 C 

16 K 

13 K 

64 K 


+ 

(127 K) 

S, L, 

T, K 

+ 

40 

320 x 192 

256 

4 

Schreib¬ 

maschi¬ 

ne 

+ 

seriell, 

parallel 

+ 

J, P, 
L, T 

600 

Atari Elektronik 
Bebelallee 10 

2000 Hamburg 60 

Atari 

800 XL 

Assembler 

Pilot 

Pascal 

Logo 

Forth 

6502 C 

64 K 

38 K 



+ 

(127 K) 

S, L, 

T, K 

+ 

40 

320 x 192 

256 

4 

Schreib¬ 

maschi¬ 

ne 

+ 

seriell, 

parallel 

+ 

J, P, 
L, T 

900 

Atari Elektronik 
Bebelallee 10 

2000 Hamburg 60 

Commo- 
dore 64 

Comal 

Logo 

Pilot 

UCSD- 

Pascal 

6510 

(mit 

6502 

kom¬ 

patibel) 

64 K 

38 K 



+ 

(170 K) 

S, L, K, 

T, A 

+ 

40 

320 x 200 

16 

3(1) 

Schreib¬ 

maschi¬ 

ne 


seriell, 

parallel 


J, P 

700 

Commodore 

Lyoner Str. 38 

6000 Frankfurt 71 

Colour 

Genie 

EG 2000 

Assembler 

Z 80 A 

16 K 

14 K 

32 K 

+ 

+ 

(170 K) 

k.H. 


40 

160 x 102 

16 

3 

Schreib¬ 

maschi¬ 

ne 

k.H. 

seriell, 

parallel 


J, L 

600 

Trommeschläger 
Postfach 21 05 

5205 St. Augustin 2 

Creati- 

vision 


6502 A 

16 K 

k.H. 

32 K 

" 

in Vor¬ 
berei¬ 
tung 

k.H. 

" 

24 

256 x 192 

16 

3(1) 

Folie 


parallel 

— 

J 

500 

(inkl. 

BASIC- 

Cartridge) 

Sanyo Video 

Lange Reihe 29 
2000 Hamburg 1 

Dragon 

32 

Maschinen¬ 

sprache 

(6809) 

6809 E 

32 K 

30 K 

32 K 

+ 

+ 

(250 K) 

S, L-, 

K, A 


32 

256 x 192 

9 

1 (D 

Schreib¬ 

maschi¬ 

ne 


parallel 

+ 

J, L 

800 

Norcom Noris 
Computer 

Badstr. 5 

8500 Nürnberg 1 
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-S,Höltgen 



Modell 

Zusätzliche 
Programmier¬ 
sprachen zu BASIC 

w 

o 

(O 

(0 

© 

N 

O 

£ 

CL 

=> 

CL 

o 

RAM-Speicher 

Für Anwender 

verfügbar 

Erweiterbar auf 

Handelsüblicher 

Recorder-Anschluß 

Floppy-Disk 

Vorhandene Software 

S = Spiele K = Kalkulation 

T = Textverarb. L = Lern- 

A = Adressen Programme 

CP/M-fähig 

Zeichen pro Zeile 

Grafikauflösung 

Anzahl der Farbtöne 

Ton(Geräusch)- 

Generatoren 

Tastatur 

Umlaute 

Schnittstellen 

Monitoranschluß 

Joystick = J Llghtpen = L 

Paddle = P Trak-Ball = T 

Preis ca. DM 

(inkl. MwSt.) 

Hersteller 

LASER 

2001 


6502 A 

32 K 

16 K 

48 K 

k.H. 

+ 

(128 K) 

S, K, 

T, A 


40 

256 x 192 

16 

4 

Schreib¬ 

maschi¬ 

ne 


parallel 


J, P, 

L 

600 

Sanyo Video 
Vertrieb GmbH 
Lange Reihe 29 
2000 Hamburg 1 

LASER 

310 

(ab 5/84 
lieferbar) 


Z 80 A 

18 K 

k.H. 

64 K 

k.H. 

+ 

(90 K) 

S, K, 

T, A 


32 

128 x 64 

8 

1 

Schreib¬ 

maschi¬ 

ne 


parallel 


J, P, 

L 

450 

Sanyo Video 

Vertrieb GmbH 
Lange Reihe 29 
2000 Hamburg 1 

LASER 

210 


Z 80 A 

8 K 

k.H. 

64 K 

k.H. 

+ 

(90 K) 

S, K, 

T, A 


32 

128 x 64 

8 

1 

Hart¬ 

gummi 


parallel 


J, P, 

L 

320 

Sanyo Video 

Vertrieb GmbH 
Lange Reihe 29 
2000 Hamburg 1 

LASER 

110 


Z 80 A 

4 K 

k.H. 

64 K 

k.H. 

+ 

(90 K) 

46 Pro¬ 
gramme 


32 

128 x 64 

1 

1 

Hart¬ 

gummi 


parallel 


J, P, 

L 

260 

Sanyo Video 

Vertrieb GmbH 
Lange Reihe 29 
2000 Hamburg 1 

Micro 
Profes¬ 
sor 1 + 

Forth 

Two-Path 

Assembler 

Z 80 

4 K 

4 K 

64 K 

+ 


L, T 
(Hard- 

ware- 

Schu- 

lung) 


40 



1 

Schreib¬ 

maschi¬ 

ne 

(Minia¬ 

tur) 


seriell, 

parallel 

(optio¬ 

nal) 



600 

Bardehle 

Elektronik 
Liboriusstr. 4 

4796 Salzkotten 

New 

Brain 
Modell A 

Comal 

Assembler 

Pascal 

Forth 

Z 80 A 

32 K 

29- 
31 K 

2 MB 

+ 

+ 

(200 K- 
800 K) 

T, K, 

L, S 

+ 

40/ 

80 

250 x 640 

k.H. 

k.H. 

Schreib¬ 

maschi¬ 

ne 

+ 

seriell 

+ 

J 

1000 

Soft- u. Hardware 
Wieseck 

Wilfried R. Jost 
Schustergasse 5 
6300 Gießen 

Oric 1 

Forth 

6502 A 

16 K 

16 K 

256 K 

+ 

in Vor¬ 
berei¬ 
tung 

k.H. 


40 

240 x 200 

8 

1 

Schreib¬ 

maschi¬ 

ne 

k.H. 

parallel 

+ 

J 

600 

MVB GmbH 
Brüder-Grimm- 
Str. 5 

6408 Ebersburg- 
Weyhers 

Sharp 

MZ-700 

Pascal 

Assembler 

Z 80 A 

64 K 

64 K 

— 

+ 

+ 

(64 K) 

k.H. 

+ 

25 

320 x 200 

8 

3(1) 

Schreib¬ 

maschi¬ 

ne 

+ 

parallel 

+ 

J 

1400 

Sharp Electronics 
Sonninstr. 3 

2000 Hamburg 1 

Sinclair 

Spectrum 

Assembler 

Pascal 

Forth 

Prolog 

Z 80 A 

16/ 

48 K 

9/ 

41 K 

48 K 

+ 

Micro- 

drive 

+ 

(100 K) 

k.H. 


32 

256 x 192 

8 

1 (D 

Hart¬ 

gummi 


Sinclair 

spez. 

+ 

J, L 

16 K 
500 

48 K 
700 

Sinclair-General- 

vertretung 

Postfach 6352 

8912 Ottobrunn 

Sinclair 
ZX 81 

Assembler 

Z 80 A 

1 K 

1 K 

64 K 

+ 


k.H. 


32 

44 x 64 



Folie 


Sinclair 

spez. 



200 

Sinclair-General- 

vertretung 

Postfach 6352 

8912 Ottobrunn 

Spectra- 

video 

SVI-318 

Logo 

Pascal 

FORTRAN 

COBOL 

PL/1, USP 
Assembler 

Z 80 A 

32 K 

16 K 

256 

K 


+ 

(250 K) 

ca. 50 
Program¬ 
me 

+ 

40 

256 x 192 

16 

3(1) 

Hart¬ 

gummi 


seriell 


J 

(2x) 

Grafik- 

Tablett 

700 

Bernd Jöllenbeck 
GmbH 

2730 Weertzen 

Spectra- 

video 

SVI-328 

UCSD- 

Pascal 

FORTRAN 

COBOL 

PL/1, C 
Assembler 

Z 80 A 

80 K 

32 K 

144 

K 


+ 

(250 K) 

ca. 50 
Program¬ 
me 

+ 

40/ 

80 

256 x 192 

16 

3(1) 

Schreib¬ 

maschi¬ 

ne 


seriell 


J 

(2x) 

Grafik- 

Tablett 

1100 

Bernd Jöllenbeck 
GmbH 

2730 Weertzen 

Tandy 

Color 

Com¬ 

puter 

Assembler 

6809 E 

16 K 

16 K 

32 K 

+ 

+ 

(80 K) 

k.H. 


32/ 

64 

256 x 192 

8 

1 

Schreib¬ 

maschi¬ 

ne 

k.H. 

seriell 

+ 

J 

900 

Tandy 

Corporation 
Christinenstr. 11 
4030 Ratingen 1 

Thomson 

Brandt 

TO 7 

Assembler 
u. Logo in 
Vorberei¬ 
tung 

6809 

22 K 

8 K 

38 K 


+ 

(80 K) 

k.H. 


40 

320 x 200 

8 

1 

Folie 

k.H. 

seriell, 

parallel 

+ 

L, P 

1000 

Deutsche 
Thomson-Brandt 
Postfach 20 60 

7730 Villingen- 
Schwenningen 


k.H.: keine Herstellerangaben, + : vorhanden, nicht vorhanden. Die Daten beziehen sich auf Herstellerangaben. 
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Scan: S. Höltgen 


Weil heute viele Dinge keinen Irrtum mehr erlauben: 

Neu: BASF FlexyDisk Science . 

Getestet auf Fehlerquote Null 

selbst unter härtesten Einsatzbedingungen . 


Bei der Entwicklung und An¬ 
wendung moderner Technolo¬ 
gien werden die Anforderungen 
immer komplexer. So sind heute 
in der Automobilkonstruktion 
neben sicherheitstechnischen 
Kriterien und ökonomischen Ziel¬ 
daten zunehmend ökologische 
Gesichtspunkte maßgebend. 
Ohne Computerprogramme sind 
derart unterschiedliche Aspekte 
nicht auf einen Nenner zu 
bringen. Bei den hierzu erforder¬ 
lichen Testreihen müssen 
Disketten auch härtesten 
Einsatzbedingungen gewachsen 
sein. Denn bereits der Ausfall 
einer einzigen Informationsein¬ 
heit kann hier weitreichende 
Folgen haben. 

Die BASF-Forschung hat mit der 
neuen FlexyDisk Science eine 
spezielle Diskette für den Einsatz 
in Wissenschaft und Technik ent¬ 
wickelt - getestet auf absolute 
Datensicherheit und konstantes 
Langzeitverhalten selbst unter 
härtesten Einsatzbedingungen. 
Darüber hinaus führt die intensive 
Forschungsarbeit der BASF auf 
dem Gebiet der elektronischen 
Speichermedien zu einer fort¬ 
laufenden Optimierung ihres 
gesamten Disketten-Programms. 




58S 


BASF 


Das neue BASF Disketten-Programm. 
Datensicherheit durch Spitzentechnologie. 

















Scan: S. Höltgen 


Software-Test 


Aus dem derzeitigen Programm- 
Angebot für den Commodore 64 hat 
HC das Programm „Multiplan“ der Fir¬ 
ma Microsoft getestet, das seit Anfang 
des Jahres zu einem Preis von rund 
300 Mark im Fachhandel erhältlich ist. 
Multiplan ist das derzeit komfortabel¬ 
ste und anwenderfreundlichste Tabel¬ 
lenkalkulationsprogramm für diesen 
Rechner. Ohne den Bildschirm mit 
überflüssigen Daten zu belasten, bie- 


O Gestaltung ansprechender Listen 
durch verschiedene Formatierun¬ 
gen, Ausrichtungen und Druckarten. 
Multiplan besitzt alle Funktionen, 
die man von einem leistungsfähigen 
Tabellen-Kalkulationsprogramm er¬ 
wartet. Es bietet darüber hinaus als 
einziges Programm die Möglichkeit, in 
einem Arbeitsgang Iterationen (Nähe¬ 
rungsrechnungen) oder die Berech¬ 
nung von Netzwerken durchzuführen, 


Meldungs- und Statuszeilen. In der 
Meldungszeile werden Aktionen vor¬ 
geschlagen oder aufgetretene Fehler 
erklärt. In der Statuszeile werden die 
Position des aktiven Feldes, dessen 
Inhalt sowie der Tabellenname und 
der noch zur Verfügung stehende 
Speicherplatz in Prozent angezeigt. 
Der Feldzeiger markiert das „aktive 
Feld“ der Tabelle. Mit den Richtungs¬ 
tasten kann der Feldzeiger bewegt 



Commodore 64 
als Rechenkünstler 


tet es eine ständig sichtbare Zusam¬ 
menstellung der Befehle an, wodurch 
eine äußerst einfache Benutzerfüh¬ 
rung erreicht wird. 

Die wichtigsten Merkmale von 
Multiplan sind: 

O Leichte Bedienung des Programms 
durch übersichtliches Auswahlmenü 
und zahlreiche „HELP“-Funktionen 
O Einfaches Ändern, Einfügen und 
Löschen von Text, Formeln undZah- 
lenwerten durch zahlreiche Editier¬ 
funktionen 

O Automatische Korrektur sämtlicher 
Zahlenwerte bei Änderung eines 
Wertes, der mit diesen in mathemati¬ 
scher Beziehung steht 
O Kopie jeder eingegebenen Formel 
an jede beliebige Stelle der Tabelle 
O Vertikale oder horizontale Teilungs¬ 
möglichkeit zum gleichzeitigen Be¬ 
trachten von zwei Tabellenaus¬ 
schnitten 

O Sortierung der Daten nach Werten 
oder alphabetisch 

O Anzeige von Ergebnissen einer For¬ 
mel als Zahl oder in Worten 
O Schutz von Rechenformeln gegen 
unbeabsichtigte Änderung 
O Verknüpfung der Inhalte verschiede¬ 
ner Tabellenbereiche 
O Ausdruck des Tabelleninhalts mit 
Grafikdrucker VC 1525 oder ent¬ 
sprechender Schnittstelle 


bei denen mehrere Rechengänge er¬ 
forderlich sind, um das Resultat zu 
erhalten. Während die meisten der ge¬ 
genwärtig erhältlichen Tabellen-Kal- 
kulationsprogramme von links oben 
nach rechts unten rechnen, sucht sich 
Multiplan immer den logisch richtigen 
Weg, das heißt Zellen, deren Werte 
von anderen Zellen abhängen, wer¬ 
den immer im Anschluß an die Zellen 
berechnet, aus denen sie ihre Werte 
beziehen. 


Kalkulation nach Maß 


Die Multiplantabelle besteht aus 
16065 einzelnen Zellen, gebildet aus 
63 Spalten und 255 Zeilen, die über 
Spalten- und Zeilennummern vom 
Anwender direkt angesprochen und 
mit Texten, Formeln oder Zahlenwer¬ 
ten gefüllt werden können. Der Bild¬ 
schirm kann in einen oder mehrere 
„Ausschnitte“ unterteilt werden. Er 
hat einen Bereich für die Befehls-, 


werden oder auch der Inhalt der Ta¬ 
bellenausschnitte verschoben wer¬ 
den. Die Breite der Tabellenspalten, 
die im Normalfall 8 Zeichen beträgt, 
kann im Bereich von 3 bis 32 Zeichen 
geändert werden. Texte, die die Spal¬ 
tenbreite überschreiten, werden ab¬ 
geschnitten, wobei der Inhalt des Fel¬ 
des jedoch nicht geändert wird. Zah¬ 
len, die nicht vollständig ausgegeben 
werden können, weil sie zu lang sind, 
werden durch das „I“-Zeichen er¬ 
setzt. Die vollständige Ausgabe dieser 
Zahlen wird durch Verbreitern der 
Spalten erreicht. 

Während der Arbeit mit Multiplan 
hat der Anwender drei Möglichkeiten, 
Hilfe in Anspruch zu nehmen: 

1. Es kann jederzeit die „?“-Taste ge¬ 
drückt werden. Der auf dem Bild¬ 
schirm erscheinende Text erläutert 
dann den gerade benutzten Befehl. 
Die Rückkehr in den normalen Ar¬ 
beitsablauf erfolgt durch Druck auf 
die Taste „W“ (Wiederaufnahme). 
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Scan: S. Höltgen 


Software-Test 


oder auf „E“, um die Anfangsseite 
zu sehen. 

Braucht man Hilfe zu einem be¬ 
stimmten Befehl aus dem Hauptmenü, 
dann markiert man einfach diesen Be¬ 
fehl mit der Leertaste und gibt dann 
das „?“ ein. 


An dieser Stelle ein dickes Lob für 
das mitgelieferte Handbuch, das klar 
und logisch strukturiert und mit zahl¬ 
reichen übersichtlichen Grafiken aus¬ 
gestattet ist. Es erfüllt zwei Aufgaben: 
O DerersteTeildientalsLehrbuch,das 
anhand sehr ausführlicher Beispiele 
mit den Möglichkeiten, die Multiplan 
bietet, vertraut macht. 

O Der zweite Teil dient als Nachschla¬ 
gewerk, in dem alle Detailinformatio¬ 
nen enthalten sind, die bei der Arbeit 
mit Multiplan benötigt werden. 

Ein Dialogprogramm wie Multiplan 
lernt man nur durch Übung richtig zu 
beherrschen. Daher begreift der An¬ 
wenderden Umgang mit dem Kalkula¬ 
tionsprogramm am schnellsten, wenn 


Multiplan - bisher nur Personal-Computern 
Vorbehalten - zeigt im HC-Test, wie 
einfach sich komplizierte Berechnungen 
erledigen lassen 


er am Rechner sitzt und die im Hand¬ 
buch ausführlich beschriebenen 
Funktionen anhand der zahlreichen 
Beispiele ausprobiert. 

Teil 1 des Handbuches („Einfüh¬ 
rung“) vermittelt auf dem Weg der 
Finanzplanung einer erfundenen Fir¬ 
ma „POTT Porzellan Manufaktur“ in 
einfachen Schritten die Grundlagen 
von Multiplan. Kapitel 1 („Grundla¬ 
gen“) und Kapitel 2 („Aufbau der Ta¬ 
belle“) machen mit der Tastatur, dem 
Bildschirm und den Möglichkeiten der 
Eingabe, die Multiplan bietet, vertraut. 
Nach Durcharbeitung der Kapitel 3 
(„Eingabe vor Formeln“) und Kapi¬ 
tel 4 („Felder benennen und kopie¬ 
ren) hat man die gebräuchlichsten Be¬ 
fehle von Multiplan kennengelernt. 

Im Kapitel 5 („Ausschnitte, For¬ 
meln, Kopieren und Zusätze“) erfährt 
man mehr Details über den Aufbau 
des Bildschirms und die herausragen¬ 
den Möglichkeiten von Multiplan. Ka¬ 
pitel 6 („Druck der Tabelle“) erläutert 


Gesantkosten 



3 Erloese 

4 

5 Kosten 

6 Material 
Personal 

8 GeMeinkosten 

10 
II 

13 

14 

15 Bruttogewinn 

16 
17 

l! 

B: irrt? Aus Beweg Druck £ i n f Forn Gehezul 
Hilfe Kopie Losch Naue Ord Qu.t n 

9 Schutz Ubertr Uerand Wert I 

SBefehl auswah l en oder Anfangsbuchstaben 

IZ3S2 40000 


10000,00 DM 



Vorbildliche 

Dokumentation 


2. Möchte man Informationen zu ei¬ 
nem bestimmten Thema erhalten, 
braucht man nur den Anfangsbuch¬ 
staben des gewünschten Themas 
einzugeben. 

3. Um sich mit allen zur Verfügung 
stehenden Informationen vertraut 
zu machen, kann man den Text 
„durchblättern“. Dabei drückt man 
auf „N“, um die nächste Seite, auf 
„V“, um die vorhergehende Seite 



den Ausdruck des Tabelleninhalts mit 
dem Drucker VC 1525. 

Kapitel 7 („Verwendung verschie¬ 
dener Tabellen“) informiert darüber, 
wie man verschiedene Tabellen 
gleichzeitig verwenden kann und wel¬ 
che Voraussetzungen erfüllt sein 
müssen, damit man in einem Tabel¬ 
lenbereich mit den Daten aus einem 
anderen Bereich arbeiten kann. 

Teil 2 („Systembeschreibung“) be¬ 
ginnt mit dem Kapitel 8 („Bestandteile 
von Multiplan“), in dem ausführlich 
dargestellt wird, wie die Multiplanta¬ 
belle aufgebaut ist, wie Befehle einge¬ 
geben werden, wie korrigiert werden 
kann, was eine Formel ist, wie auf 
Dateien zugegriffen wird und was pas¬ 
siert, wenn Daten innerhalb der Tabel¬ 
le hin und her bewegt werden. 


Ausführliche Beschreibung 

Im Kapitel 9 („Befehle“) folgt die 
ausführliche Beschreibung aller Multi- 
plan-Befehle. Sämtliche mathemati¬ 
schen und statistischen Funktionen, 
die Multiplan bietet, sind in Kapitel 10 
(„Funktionen“) detailliert beschrieben, 
und die Meldungen, die auf dem Bild¬ 
schirm erscheinen können, findet man 
mit den entsprechenden Erläuterun¬ 
gen im Kapitel 11 („Meldungen“). Am 
Ende des zweiten Teils stehen die 
Anhänge, denen weitere Informatio¬ 
nen entnommen werden können. Da¬ 
zu gehört eine Kurzübersicht der 
wichtigsten Befehle. „Nützliche Hin¬ 
weise“ geben an, wie die Arbeit mit 
Multiplan effizienter gestaltet werden 
kann. So werden vor allem Zeit und 
Speicherplatz gespart. 

Im Test erwies sich „Multiplan“ als 
äußerst leistungsfähiges Tabellen- 
Kalkulationsprogramm, mit dem selbst 
komplizierteste Berechnungen in 
übersichtlicher Form durchgeführt 
werden können. Obwohl die erste In¬ 
betriebnahme des Programms viel 
Zeit in Anspruch nimmt, stellt Multi¬ 
plan eine wertvolle Hilfe für all jene 
dar, die beruflich oder privat viel rech¬ 
nen müssen. 

Björn Schwarz 


Vor- und Nachteile 

+ Einfache Durchführung komple¬ 
xer Berechnungen 
+ relativ günstiger Preis 
+ sehr ausführliches Handbuch 

- keine Grafikausgabe zum Druck 
von Balkendiagrammen 

- keine Kalenderfunktion 
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Seaf» 


Wissen 


Der Dragon 32 läßt sich entweder 
über die DIN-Buchse (3) mit einem 
PAL-Farbmonitor oder im einfachsten 
Falle über die Cinch-Buchse © mit 
einem Schwarzweiß- oder Farbfern- 
sehgerät betreiben. Das hierzu not¬ 
wendige Verbindungskabel ist in der 
Grundausstattung des Gerätes vor¬ 
handen und muß nur noch mit der 
Antennen-Eingangsbuchse des Fern¬ 
sehempfängers verbunden werden. 
Mitgeliefert wird auch ein separates 
Netzteil. Dieses beliefert den Compu¬ 
ter über die 9polige Buchse © mit der 
Versorgungsspannung. Über die 5po- 
lige DIN-Buchse © kann jeder han¬ 
delsübliche Kassettenrecorder als 
Programm- und Datenspeicherme¬ 
dium angeschlossen werden, sofern 
dieser über Cinch-Buchsen (3,5 mm) 
für Mikrofon- und Ohrhörer-Anschluß 
verfügt und dessen Motorsteuerung 
über eine 2,5 mm Cinch-Buchse zu¬ 
gänglich ist. Die drei Cinch-Stecker 
des mitgelieferten Kabels werden 
dann wie folgt angeschlossen: Der 
Stecker mit der schwarzen Zuleitung 
wird in die Ohrhörer-Buchse (EAR) 
eingesteckt, der Stecker mit der grau¬ 
en Kabelzuleitung wird mit der Mikro¬ 
fon-Buchse (MIC) verbunden, und der 
2,5-mm-Stecker muß in die Buchse 
für die Motorsteuerung des Kasset¬ 
tenrecorders eingesteckt werden. Die 
DIN-Buchsen © und © sind zum An¬ 
schluß von Joysticks vorbereitet. An 
die 20-polige Buchse © kann ein 
Drucker mit Centronics-Schnittstelle 
angeschlossen werden. Der Steck¬ 
platz ® dient zur Aufnahme von Mo¬ 
dulen mit festen Programmen. 


Durch Betätigung des Reset-Knop¬ 
fes © kann der Computer in einen 
definierten Ausgangszustand ge¬ 
bracht werden. Diese Reset-Tasten¬ 
funktion dient in der Regel dazu, lau¬ 
fende Maschinenprogramme oder 
Ein-/Ausgabe-Vorgänge zu unterbre¬ 
chen. Hierbei ist anzumerken, daß im 
RAM-Speicher befindliche BASIC- 
Programme dadurch nicht gelöscht 
werden. Es werden lediglich alle Va¬ 
riablen eines Programmes auf Null ge¬ 
setzt und die eingebaute Zeituhr (Ti¬ 
mer) neu gestartet. Nach Durchfüh¬ 
rung dieser Handgriffe ist das Gerät 
auch schon betriebsbereit. 


Klar zum Start 


Der Dragon 32 signalisiert durch die 
Anzeige von „OK“, daß er nun auf 
Aktivitäten des Benutzers wartet. Es 
können entweder Kommandos über 
die Tastatur eingegeben werden, die 
der Computer dann direkt ausführt, 
oder es lassen sich Programme eintip¬ 
pen, die durch den Befehl „RUN“ und 
darauffolgendes Drücken der ENTER- 
Taste © gestartet werden können. In 
dem erstgenannten Direkt-Modus 
kann der Dragon 32 wie eine Rechen¬ 
maschine benutzt werden. So kann 
zum Beispiel das Ergebnis einer Addi¬ 
tionsaufgabe mit dem PRINT-Befehl 
angezeigt werden. Um diese Funk¬ 
tionsweise kennenzulernen, üben Sie 
am besten mal Operationen des fol¬ 
genden Typs. Tippen Sie über die 
Tastatur ein: PRINT 17+4 und drük- 
ken Sie dann die ENTER-Taste @. 
Der Computer schreibt das Ergebnis 



Dragon 32 ohne 
Geheimnisse 


Nach dem Einschalten des Fern¬ 
sehgerätes kann der Computer durch 
Drücken des Netzschalters © eben¬ 
falls eingeschaltet werden. Bei der er¬ 
sten Inbetriebnahme des Dragon 32 
muß die Bildschirmanzeige des ange¬ 
schlossenen Fernsehempfängers mit 
dem Kanalwähler (Kanal 36) auf opti¬ 
male Wiedergabequalität einjustiert 
werden. Bei einem Farbfernsehgerät 
sollte nun ein schwarz blinkender Cur¬ 
sor auf grünem Bildschirmhintergrund 
zu sehen sein. 


der Additionsaufgabe sofort auf die 
nächste Bildschirmzeile. Natürlich 
kommt dieser Rechenmodus erst bei 
komplizierten Aufgaben zum Tragen. 
Probieren Sie doch einfach mal: 
“PRINT SIN(0.82) + COS(0.5) + 
0.25. 

Mit diesen Übungen hat der Anwen¬ 
der nichts anderes gemacht, als mit 
dem fest eingebauten BASIC-Inter¬ 
preter die eingetippten Befehle oder 
Befehlsfolgen direkt ausgeführt. Ein 
BASIC „Programm“ kann mit densel¬ 


ben BASIC-Befehlen in den Pro¬ 
grammspeicher (RAM-Speicher) ein¬ 
gegeben werden, indem eine Zeilen- 
Nummer vor die jeweilige Befehlsfol¬ 
ge gesetzt wird. Wenn Sie etwa eintip¬ 
pen: 10 PRINT 17 + 4, ist das schon 
ein einfaches BASIC-Programm, das 
durch Eingabe von RUN und nachfol¬ 
gendes Drücken der ENTER-Taste © 
gestartet werden kann. Der Inhalt des 
Programmspeichers kann durch Ein¬ 
gabe von LIST und Drücken der EN¬ 
TER-Taste © angezeigt werden. 
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Um einen Drachen richtig in den Griff zu 
bekommen, mußte man schon immer einige 
Tricks beherrschen. Zum Bezwingen des ' 
Dragon 32 einige praktische Hinweise 


Zum Testen der Farbpalette und der 
Klangeigenschaften des Dragon 32 
kann folgendes BASIC-Programm 
eingetippt und mit RUN gestartet wer¬ 
den: 

10 REM DRAGON 32 
TESTPROGRAMM 
20 FOR I = 1 TO 255 
30 K = RND(8) 

40 CLS K 
50 SOUND l,K 
60 NEXT I 
70 GOTO 70 


Zum Anhalten des Programms muß 
die BREAK-Taste© gedrückt werden. 
Wenn Sie Lust haben, können Sie das 
im RAM-Speicher befindliche Pro¬ 
gramm auch auf dem Kassettenrecor¬ 
der abspeichern und bei Bedarf wie¬ 
der einiesen. Zu diesem Zweck muß 
eine leere Bandkassette in den Recor¬ 
der eingelegt werden. Danach sollte 
der Lautstärkeregler auf eine mittlere 
Position gebracht werden. Durch 
gleichzeitiges Drücken der RECORD- 
und PLAY-Taste am Kassettenrecor¬ 


der wird die Abspeicherung vorberei¬ 
tet. Durch Eingabe des Befehls CSA- 
VE ”Programm-Name” und darauffol¬ 
gendes Betätigen der ENTER-Taste 
© wird der Speichervorgang gestar¬ 
tet, wobei sich das Band in Bewegung 
setzt. Nach erfolgter Speicherung 
stoppt der Bandlauf automatisch. Das 
Einlesen eines gespeicherten Pro¬ 
gramms erfolgt dadurch, daß am Kas¬ 
settenrecorder die PLAY-Taste nie¬ 
dergedrückt wird. Der Lesevorgang 
wird durch Eingabe von CLOAD "Pro¬ 
gramm-Name” oder einfach CLOAD 
(dann ENTER-Taste drücken) gestar¬ 
tet. Der Name des auf der Kassette 
befindlichen Programms wird auf dem 
Bildschirm angezeigt und das Pro¬ 
gramm gleichzeitig eingelesen. Wenn 
das Abspeichern und Einlesen von 
Programmen nicht gleich beim ersten 
Versuch klappt, muß die Einstellung 
des Lautstärkereglers am Kassetten¬ 
recorder ein wenig variiert werden. 
Die Feinheiten der Tastaturbedienung 
lernen Sie am besten durch das Arbei¬ 
ten mit dem Editor des Dragon 32 
kennen. Mit der CLEAR-Taste © läßt 
sich der Bildschirm löschen. Anschlie¬ 
ßend sollten Sie ein kurzes Programm 
eingeben, an dem Sie die Editor-Be¬ 
fehle testen können. 


Einfache Korrekturen 


Der Interpreter des Dragon 32 ver¬ 
fügt über einen zeilenorientierten Edi¬ 
tor. Das bedeutet, daß Änderungen in 
einem BASIC-Programm nur inner¬ 
halb bestimmter Programmzeilen 
möglich sind. Die Auswahl einer zu 
editierenden Zeile erfolgt, indem man 
den Befehl EDIT Zeilennummer ein¬ 
tippt und durch Drücken der ENTER- 
Taste ® den Vorgang startet. Sofort 
erscheint auf dem Bildschirm der 
Textinhalt der ausgewählten Pro¬ 
grammzeile. Eine Zeile darunter er¬ 
scheint nochmals dieselbe Zeilen¬ 
nummer mit einem blinkenden Cursor 
am Zeilenanfang. Das ist das Signal, 
daß diese Zeile nun editiert werden 
kann. Mit der Leertaste © und der 
Backspace-Taste («-) @ kann der 
Cursor nun innerhalb des Textes hin 
und zurück bewegt werden. Um im 
Editiermodus Zeichen einzufügen 
oder zu löschen, muß durch Drücken 
der Taste I der Einfügemodus einge¬ 
schaltet werden. Nach Beendigung al¬ 
ler Korrekturvorgänge wird der Editier¬ 
modus durch gleichzeitiges Drücken 
der Tasten SHIFT® und | ©wieder 
verlassen. Mit der ENTER-Taste ge¬ 
langt man in den Kommandomodus 
des Computers zurück. 
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Wie über den Lautspre¬ 
cher des angeschlossenen 
Fernsehgerätes Töne einer 
bestimmten Frequenz und 
frei wählbarer Zeitdauer 
ausgegeben werden kön¬ 
nen, haben Sie im ersten 
Testprogramm in Zeile 50 
mit dem Befehl SOUND I, K 
schon kennengelernt. Mit 
dem PLAY-Befehl hat der 
BASIC-Interpreter des Dra¬ 
gon 32 aber eine weitaus 
vielseitigere der Musiker¬ 
zeugung vorgegeben. Der 
Satzbau dieses Befehls lau¬ 
tet immer: PLAY "Zeichen- 
kette”. Diese Zeichenkette 
hat es aber in sich! Sie wird 
in der Beschreibung des 
Gerätes als „Musikzeichen¬ 
kette“ bezeichnet. Damit 
können zum Beispiel in ei¬ 
ner Zeile neben bestimm¬ 
ten Musiknoten gleichzeitig 
die Oktaven, Notenlängen, 
Tempi und Pausen definiert 
werden. In dem folgenden 
Programmbeispiel ist de¬ 
monstriert, wie einfach sich 
die Tonleiter über den Fern¬ 
sehlautsprecher hörbar ma¬ 
chen läßt: 

20 PLAY “03CDEF 

GAB04 

CC03BAGFEDC” 

30 GOTO 20 


Drache mit Meter 


Als besonderes Bonbon 
besitzt der Dragon 32 mit 
den Befehlen AUDIO ON/ 
OFF und MOTOR ON/OFF 
die Einrichtung, mit „echter 
Musik” oder Sprache be¬ 
spielte Audiokassetten pro¬ 
grammgesteuert ein- und 
auszuschalten und das Au- 
diosignal über den Laut¬ 
sprecher des Fernsehemp¬ 
fängers auszugeben. 

Zum Schluß noch ein 
kleiner Tip für die Program¬ 
mierpraxis: Legen Sie sich 
ein Lesezeichen zwischen 
die Seiten 154 und 155 des 
Benutzerhandbuches! Auf 
diese Weise können Sie mit 
einem Handgriff die aus¬ 
führlichen Erklärungen der 
„Syntax-Errors“ aufschla- 
gen, die der Computer lei¬ 
der nur in Kurzform auf dem 
Bildschirm anzeigt. 

Heinz Buchert 
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WER BRINGT DIE ÜBERRASCHENDSTEN 
PROGRAMME INS HAUS? 
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COMMODORE 

COMPUTER. 

Genau gesagt: der Commodore Heimcom¬ 
puter. Direkt auf Ihrem eigenen Fernseher 
bringt er die spannendsten Programme: 
die Landung auf Jupiter, die Schatzsuche 
und die häusliche Schachmeisterschaft. 
Ein faszinierendes Ding: ein echter Com¬ 
puter, der alle mit sich spielen läßt. 

Man kann mit ihm lernen - für Schule 
und Leben. Hypotheken berechnen und 
Adressen speichern. Man kann ihn sogar 
ganz nonchalant für eine Liebeserklärung 
benutzen. Ein Tausendsasa: ein echter 
Computer, den jeder spielend beherrscht. 

Der Commodore Heimcomputer. Er 
wird Ihnen schnell ans Herz wachsen. 

Beim Commodore-Vertragshandel, in führenden Waren¬ 
häusern, guten Rundfunk- und Fernsehfachgeschäften und 
großen Versandhäusern. 

Mehr Informationen gibt’s von: Commodore Büromaschi¬ 
nen GmbH, Abt. MK, Lyoner Straße 38,6000 Frankfurt 71. Die 
Anschrift des Commodore-Fachhändlers in Ihrer Nähe erfah¬ 
ren Sie telefonisch von den Commodore-Verkaufsbüros: 
Düsseldorf 0211/31 2047/48, Frankfurt 0611/663 81 99, 
Hambur g 0 40/2113 86, München 0 89/46 30 09, Stuttgart 
0711/24 73 29, Base! 0 61/23 78 00. Men 02 22/67 56 00. 


Commodore 

Eine gute Idee nach der anderen. 






































































































































































































































Test 


Fast zwei Jahre sind vergangen, 
seit der New Brain zum erstenmal in 
verschiedenen englischen Computer- 
Shops auftauchte. Nachdem der briti¬ 
sche Hersteller Grundy im Herbst 
letzten Jahres aufgrund finanzieller 
Schwierigkeiten die Produktion ein¬ 
stellte, verschwand der Rechner im 
dunkeln. Wiederbelebt durch die hol¬ 
ländische Firma Tradecom, taucht das 
Gerät jetzt aus der Versenkung auf. 
Das Konzept ist geblieben, was 
durchaus für den Computer spricht. 
Angeboten wird der New Brain als 
Modell A und Modell AD, wobei der 
Unterschied in einer 16stelligen LCD- 
Anzeige bei der AD-Ausführung liegt. 


Bildschirm überflüssig 

Die LCD-Anzeige ist es auch, die 
einen besonderen Reiz ausübt. Mit ihr 
kommt der Rechner zur Not auch oh¬ 
ne Fernseher oder Monitor aus. Zur 
Not deshalb, weil mit nur 16 angezeig¬ 
ten Zeichen, insbesondere bei länge¬ 
ren Programmzeilen, von Übersicht 
kaum die Rede sein kann. 

Umfangreich, jedoch auch gewöh¬ 
nungsbedürftig ist die Tastatur. Dies 
liegt vor allem an der unterdimensio¬ 
nierten RETURN-Taste, die im Ge¬ 
gensatz zu anderen Rechnern diesel¬ 
be Größe wie die restlichen Tasten hat 
und daher leicht verwechselt wird. 
Ebenso ungewöhnlich klein ist die 
Leertaste ausgefallen. 

Die Grafikauflösung des Bild¬ 
schirms ist variabel. Sie liegt abhängig 
vom Speicherbedarf bei 320 horizon¬ 
talen und wahlweise 256, 320, 512 
oder 640 vertikalen Bildpunkten. Für 
einen Home-Computer unüblich ist 
der Umfang der zur Verfügung ste¬ 
henden Grafikbefehle. So ist es zum 
Beispiel auf einfache Weise möglich, 



Vom Einsteiger zum 
Profi 



Zuerst Home-Computer zum Kennenlernen und anschließend 
Komplettsystem mit Diskettenstation und Betriebssystem CP/M - 
der New Brain wächst mit den Anforderungen 


32 HC 


Nr. 6-Juni 1984 




Scan: S. Höltgen 



ein Koordinatensystem anzulegen 
oder beliebige Kreisausschnitte zeich¬ 
nen zu lassen. Der Zeichensatz um¬ 
faßt neben den Standard-ASCII-Zei- 
chen eine Menge Sonderzeichen so¬ 
wie Grafiksymbole. 

Der Einstiegspreis für den New 
Brain liegt bei rund 1000 Mark. An¬ 
schlüsse für zwei Kassettenrecorder 
und Fernseher sowie ein umfangrei¬ 
cher BASIC-Interpreter sind vorhan¬ 
den. Der Neuling kann auf komfortable 
Weise Funktion und Bedienung eines 
Home-Computers erlernen. Nicht zu¬ 
letzt auch aufgrund der umfangrei¬ 
chen und gut ausgearbeiteten Hand¬ 
bücher. Sowohl eine 132 Seiten um¬ 
fassende Einführung (Beginners Gui- 


Test 


de) als auch eine übersichtliche 
200seitige Dokumentation (Hand- 
book) sind im Preis inbegriffen. 


Nach oben offen 


Spätestens wenn der Einsteiger 
den Kinderschuhen entwachsen ist, 
das heißt, wenn er die Möglichkeiten 
des Rechners voll im Griff hat und sich 
Gedanken über einen weiteren Aus¬ 
bau des Systems macht, kommt die 
Investition in das relativ teure Grund¬ 
gerät zum Tragen. Für rund 1700 Mark 
bekommt man ein 800-KByte-Disket- 
tenlaufwerk inklusive Betriebssystem 
CP/M. Eine Fülle fertiger Anwender- 
Software ist damit auf dem Rechner 
ablauffähig. Genauso lassen sich ein 
Drucker und ein Monitor direkt an¬ 
schließen. Der 32 KByte umfassende 
Arbeitsspeicher kann auf insgesamt 
zwei MByte erweitert werden. 


Der New Brain mit Monitor, Speicher¬ 
erweiterung und Diskettenlaufwerk 



Der Expansionsmodul ist für die Er¬ 
weiterungen notwendig. Er enthält vier 
analoge Ein- und einen Ausgang so¬ 
wie fünf freie ROM-Steckplätze. Die 
RAM-Speicher bestehen aus Karten 
mit wahlweise 64, 128, 256 oder 


512 KByte. Maximal 4x512 KByte er¬ 
geben den Vollausbau mit 2 MB. Die 
entsprechend erforderliche Hardware 
für das Umschalten zwischen den 
Speicherblöcken ist im Expansions¬ 
modul vorhanden. 

Ein Zusatzmodul besitzt wiederauf¬ 
ladbare Nickel-Cadmium-Batterien. 
Vollgeladen reichen sie nach Herstel¬ 
lerangaben für eine Betriebsdauer von 
einer Stunde aus. Der Ladevorgang 
dauert etwa 14 Stunden. 

Mit dem Kommunikations-Modul 
lassen sich bis zu 32 New Brains zu 
einem Netzwerk zusammenschließen. 
Spätestens dann sind die Qualitäten 
eines Personal-Computers erreicht. 
Der New Brain deckt damit ein Spek¬ 
trum ab, das mit dem Einsteiger- 
Grundgerät für circa 1000 Mark be¬ 
ginnt und beim professionellen Sy¬ 
stem endet. 

Rainer Gebauer 


Technische Daten 

Prozessor: Z 80 A 
Taktfrequenz: 4 MHz 
Bildschirmaufbau: 25 Zeilen mit je¬ 
weils 40 oder 80 Zeichen 
Grafikauflösung: maximal 
250x640 Bildpunkte 
Arbeitsspeicher: Grundversion 
32 KByte, bis 2 MByte erweiterbar 
Schnittstellen: Zwei Kassettenlauf- 
werke, bis zu vier Diskettenlauf¬ 
werke, Monitor, Fernseher, zwei 
serielle und ein paralleles Interface, 
Videotext-Anschluß, Netzwerk¬ 
modul 


Vor- und Nachteile 

+ Gute Dokumentation 
+ Robuste Bauweise 
+ Viele Ausbauöglichkeiten 
4- Modell AD mit Zeilen-Display 

- Keine Reset-Taste 

- BASIC-Fehlermeldungen nur 
als Nummer 

- Gewöhnungsbedürftige 
Tastatur 



Die vielfältigen Ausgänge an der Gehäuserückseite 
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Simon’s BASIC ist eine Erweiterung 
des Sprachumfangs vom Commodo- 
re 64 und wird auf Diskette geliefert. 
Für rund 200 Mark (Listenpreis) sind 
über 50 zusätzliche BASIC-Anwei¬ 
sungen verfügbar. Insbesondere mit 
den Grafikbefehlen läßt sich eine 
Menge aus dem Rechner herausho¬ 
len. Ob Visitenkarten, Briefbögen, Ein¬ 
ladungen oder Formulare: Die Anwen¬ 
dungsbeispiele sind vielfältig. 

Die wichtigsten dafür erforderlichen 
Befehle sind: 

- REC: Zeichnet ein komplettes 
Rechteck. Nützlich vor allem für den 
Rand, den „Rahmen“ sozusagen. 

- LINE: Zeichnet Linien (waagerecht 
und senkrecht) für Unterteilungen. 

-PAINT: Durch das Füllen von Bild¬ 
teilen werden invertierte Texte be¬ 
sonders hervorgehoben. 

- BLOCK: Wie bei PAINT, erspart je¬ 
doch das Eingeben von REC gefolgt 
von PAINT. 

-TEXT: Damit können Sie die Worte 
selbst an eine bestimmte Stelle pla¬ 
zieren. 

Fette Zeichen 





Dabei ist zu beachten, daß im MUL- 
Tl-Modus die Buchstaben zwar fetter 
sind, aber bei manchen Farben wer¬ 
den sie quasi „schraffiert“ ausge¬ 
druckt. Hier gilt: Zeichenfarben 1 und 
2 werden im Ausdruck senkrecht 
schraffiert, Zeichentyp 3 jedoch wird, 
wie die Zeichenfarbe im Low-Res-Mo- 
dus vom Farbspeicher verwaltet und 
erscheint auf Papier schwarz. 



Arbeiten 

mit Simon's BASIC 


Einfacher und schneller: 

Das Erstellen von grafischen Vorlagen auf dem 
Commodore 64 wird zum Kinderspiel, 
der erweiterte BASIC-Wortschatz erschließt 
eine Vielzahl weiterer Anwendungsbereiche 

















Die Erstellung einer Grafik hier an 
einem Beispiel: 

Zunächst zieht man einen äußeren 
Rahmen. Bei HIRES mit REC 
0,0,319,199,1; bei MULTI statt 319 je¬ 
doch 159, weil bei MULTI jeder Punkt 
doppelt so breit ist. 

Will man Textstellen besonders her¬ 
vorheben, so bietet sich eine Schwär¬ 
zung des Hintergrundes durch PAINT 
(oder BLOCK) an. Danach folgt der 


TEXT, entweder mit Hintergrundfarbe 
(Zeichentyp 0) oder mit invertierten 
Buchstaben (Zeichentyp 1 bei HIRES 
und 4 bei MULTI). Achtung! Zeichen¬ 
typ 4 invertiert zwischen 0 und 3 und 
zwischen 1 und 2: Nur die Zeichenfar¬ 
be 1 (HIRES) und 3 bei MULTI wirken 
auf Papier leserlich, insbesondere bei 
invertierten Texten. 

Da es sich nicht lohnt, die Arbeit 
jedesmal von vorne zu beginnen, be- 


Programmierung 


steht die Möglichkeit, je ein Grund- 
Diagramm einmal mit Blankotexten zu 
programmieren und abzuspeichern. 
Dies kann dann jederzeit geladen und 
gelistet werden. Dann kann man im 
Editiermodus Kleinigkeiten verändern. 
Zum Beispiel wird statt der Blankona¬ 
men der echte Namen eingesetzt oder 
eine Linie etwas verschoben. Auf die¬ 
se Weise kann man im Handumdre¬ 
hen zahlreiche unterschiedliche Pro¬ 
dukte schaffen. 

Absolute Balken 

Natürlich lassen sich auch Balken¬ 
graphiken erstellen. Zusätzlich mit ei¬ 
nem INPUT-Programm können die 
Zahlen jeweils neu eingegeben wer¬ 
den. Es gilt dabei zu beachten: Bei 
REC sind die Adressen relativ, das 
heißt xl und yl geben die Seitenlän¬ 
gen an. Bei BLOCK und LINE hinge¬ 
gen sind die Adressen absolut. 

Noch ein praktischer Tip: Ehe man 
ein Programm beginnt, schreibt man 
eine Programmzeile 1000 und belegt 
eine Funktionstaste. Die Zeile lautet: 

1000 WAIT 653,2 

Das ist ein Commodore-BASIC-Be- 
fehl. Er bewirkt das Warten auf die 
CBM-Taste. Das bedeutet, daß jeder 
Probelauf das Bild erstellt und bei Zei¬ 
le 1000 anhält, um in Ruhe alles zu 
betrachten. Drückt man jetzt CBM, so 
sieht man wieder das Listing und kann 
sofort verändern oder weiterschrei¬ 
ben. Als weitere Hilfe programmiert 
man die F7-Taste auf 

”RUN”+CHR$(13). 

Schwarz auf blau 

Das bedeutet: Ein einziger Tasten¬ 
druck bewirkt RUN + RETURN. Somit 
läßt sich jederzeit zwischen HIRES- 
Bildschirm und Listing hin und her 
springen. Nun beginnt die eigentliche 
Programmierarbeit. Die ersten Zeilen 
sind immer gleich: 

10 REM TITEL 

20 COLOUR 14,14:HIRES 0,14. 

Dadurch arbeite ich mit schwarzer 
Zeichenfarbe auf einem hellblauen 
Bildschirm. 

Danach folgt in der Regel: 

30 REC 0,0,319,199,1 
für den Rahmen. Falls man in Zeile 20 
MULTI eingegeben hat, muß in Zeile 
30 statt 319 natürlich 159 stehen. 

Diesen Programmanfang ein¬ 
schließlich der Zeile 1000 könnte man 
auch abspeichern und jedesmal wie¬ 
der einladen. Danach in Zeile 10 den 
neuen Titel eintragen und mit Zeile 40 
weitermachen. 
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Beispiele aus den vielfältigen grafischen Möglichkeiten mit Simon’s BASIC 


Noch ein Hinweis: Wenn man viele 
ähnliche Zeilen hat, wie zum Beispiel 
bei Tabellen, dann werden diese na¬ 
türlich im Editiermodus erstellt. Dabei 
wechselt man am besten die Cursor- 
Farbe, damit man sieht, was darüber¬ 
geschrieben wird. 

Positionswechsel 

Des weiteren sollte man sich ange¬ 
wöhnen, die Zeilennummern anzu¬ 
gleichen. Beispiel: Mehrere Worte 
(per TEXT) untereinander geschrie¬ 
ben, die an derselben Stelle auf derx- 
Achse beginnen sollen. Sie bekom¬ 
men nur eine andere y-Position. Au¬ 
ßerdem wird der String (innerhalb der 
Hochkommas) verändert. Wenn man 
auf der y-Achse je 10 Punkte weiter 
nach unten geht, läuft die Zeilennum¬ 
mer parallel: 

130 TEXT 10,30,"String”,1,1,9 
140 TEXT 10,40, "anders “,1,1,9 
150 TEXT 10,50,”$$$$”,1,1,9 
usw. 


Sollte man mal einen Fehler hinein¬ 
bringen, so ist dies beim Listing we¬ 
sentlich schneller zu sehen. Diese 
Technik ist durch den RENUMBER- 
Befehl leicht zu bewerkstelligen. 
Apropos RENUMBER: Wie Sie wis¬ 
sen, werden bei GOTOs und GO- 
SUBs keine Zeilennummern neu be¬ 
rechnet. Aber bei Druckvorlagen der 
hier besprochenen Art brauchen Sie 
keine. Im übrigen kann man mit den 
Befehlen zur strukturierten Program¬ 
mierung die meisten Sprungbefehle 
anders gestalten. 

Mit System: Springen ohne 
Risiko 

Aber: Falls Sie doch einmal ein Pro¬ 
gramm mit GOTOs oder GOSUBs ha¬ 
ben, das Sie neu numerieren wollen, 
dann hier ein Tip: 

Schreiben Sie in jede Zeile, von der 
aus gesprungen werden soll, hinter 
den Sprungbefehl ein: 

...: REM ”*1” 


wobei Sie natürlich, wenn mehrere 
solcher Absprungzeilen existieren, 
systematisch durchnumerieren, also 
dann: 


REM ”*2” 
REM ” *3” 


usw. Die Zeile, in welche gesprungen 
werden soll, enthält denselben REM- 
String. 


Sprungadressen leicht 
geändert 

Nach jedem Renumber können Sie 
über die FIND-Funktion diese Strings 
wiederfinden. Angenommen von Zeile 
10 sollte in Zeile 230 gesprungen wer¬ 
den. Geben Sie nach RENUMBER im 
Direkt-Modus einen FINDSTRING- 
Befehl ein, und die beiden neuen Zei¬ 
lennummern (zum Beispiel 18,76) 
werden gefunden. Nun listen Sie die¬ 
se beiden Zeilen und editieren sie. 
Somit kann man auch „zu Fuß“ relativ 
schnell und leicht die Sprungadressen 
ändern. Vera F. Birkenbihl 
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HAASE-Computersysteme - Ihr ATARI-Fachmann: 


dt. Literatur 


CPM für Atari 
Rana-Floppy 
Touch-Tablett 
Erweiterungsber. 


viele Adventure- und 
Actiongames 



Basic XL 
Compiler 

Telefonmodem 

Drucker 



Flightsimulator, Dimension X, Moon Patrol, Dark Crystal, N. Y. C. 


und das alles bei HAASE-Computersysteme, Wiedfeldstr. 11,4300 Essen 1 
Info anfordern: Telefon 02 01 - 42 25 75 



Software inklusive 


Kaypro bietet Computer-Power Daten zur Technik: 
pur. Im robusten Alu-Koffer: 
alles, was Sie zum aktiven 
Computern brauchen. Sinn¬ 
volle, zigtausendfach bewähr¬ 
te Technologie. Dazu ein inte¬ 
griertes Software-Paket, das 
sich sehen lassen kann - und, 
mit dem Sie sofort arbeiten 
können! 

Und dann der Preis: So trag¬ 
bar wie die ganze Maschine. 

Fragen Sie den Händler in 
Ihrer Nähe. Oder schreiben 
Sie uns. 


WORDSTAR - der Star unter den Text- 
verarbeitungsprogrammen. THE 
WORD PLUS ein brandneues »Wörter¬ 
buch« (in Deutsch!), SUPERCALC - ein¬ 
fach super für Planung und Kalkulation. 
M-BASIC zum Programmieren. 

Und: d-BASE II von Ashton-Tate, das 
Programm um Daten zu verwalten. Ein 
Knüller für jeden Computer-Besitzer. Das 
ist die STANDARD-Software beim 
Kaypro II. Im Kaufpreis enthalten! 


CPU Z-80, 2,5 MHz. 64 kB RAM, CP/M 2.2 
Massenspeicher: 2X191 kB (formatiert) 
für Kaypro II, 2 X 394 kB für Kaypro 4 und 
10 MegaBytes für den Kaypro 10! Ein 
Monster-Monitor (grün) mit fast 25cm. 
Riesig: 80 Zeichen und 24 Zeilen. Profi- 
Tastatur DiN-Deutsch, Rechen-Tasten¬ 
block, frei programmierbare Tasten. 
Centronics- und RS 232 C-Schnittstellen. 
12...14 kg, je nach Modell; Breite 46, 
Höhe 22, Tiefe 42 (cm). 


1983 

ausgewählt von 
führenden amerika¬ 
nischen und 
europäischen Fach- 
I joumaJisten im 
Auftrag des 
Chip-Magazins. 


der komplette Computer 

KAYPRO Europe 

Büro Deutschland 

Roßmarkt 15, 6000 Frankfurt/Main 

Tel. 0611/ 13 44 123 


‘ausgewählt von führenden ^ 

amerikanischen und europäischen Journalisten 
im Auftrag des CHIP-Magazins. 



TeV 
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Archiv- Programme 



Im Video-Archiv bleiben keine Fragen 
offen: Der Computer will alles wissen 



Entliehene Bücher lassen sich mit Hil¬ 
fe des Rechners schnell lokalisieren 



Das durchdachte Menü erleichtert die 
Bedienung erheblich 


Intelligente 

Ordnungshüter 


The party is over - der Kühlschrank 
leer, kein Tropfen mehr im Haus und 
die Gastgeberin mit blauen Flecken 
übersät: Gute Freunde sind eben 
durch nichts zu ersetzen, höchstens 
durch eine Dürrekatastrophe oder ei¬ 
ne Heuschreckenplage von biblischen 
Ausmaßen. Das wahre Schadensaus¬ 
maß freilich wird erst nach Beseiti¬ 
gung der gröbsten Fest-Müllhalden 
deutlich. Im Bücherregal klaffen gäh¬ 
nende Lücken, desgleichen in der 
Plattensammlung, und im Videoarchiv 
fehlen ebenfalls die besten Streifen. 
Mit Totalverlusten auf dem Getränke- 
und Feinkostsektor war zu rechnen, 
nicht dagegen mit dem Schwund im 
häuslichen Unterhaltungsangebot. 

Nie wieder Ärger mH 
Entleihern 

Der richtige Ärger geht erst ein paar 
Tage später los, wenn man sich bei 
Aufbietung aller Geisteskräfte nicht 
mehr erinnern kann, wer sich wann 
was ausgeliehen hat. Hier hilft der 
Computer. Er bringt nicht nur totale 
Ordnung und Übersicht in Sammlun¬ 
gen aller Art, sondern notiert auch die 
habgierigen Interessenten. Mit dem 
entsprechenden Programm ausge¬ 
stattet, liefert er sogar die Adressen 
der Entleiher und druckt die Anschrif¬ 
ten für die Mahnschreiben aus. 


Die „Dynamics Marketing GmbH“ 
(Hamburg) präsentiert jetzt vier Da¬ 
tenverwaltungsprogramme, die end¬ 
lich Schluß machen mit dem Chaos im 
Platten-, Bücher-, Video- und Freun¬ 
desbestand. Allein dieses segensrei¬ 
che Wirken erübrigt schon die Frage 
nach dem Nutzen eines Home-Com¬ 
puters, zumal sich die nützliche Soft¬ 
ware ausgesprochen preisgünstig und 
vielseitig gibt. 

Voraussetzung für den Einsatz ist 
der Besitz eines Commodore C 64, 
eines Atari 400/800 beziehungsweise 
600 XL/800 XL oder eines TI-99/4A 
von Texas Instruments. Die Program¬ 
me für die Rechner von Commodore 
und Atari werden auf Diskette gelie¬ 
fert, Tl-Eigner sollten über einen Kas¬ 
settenrecorder verfügen. Zum Aus¬ 
drucken der Dateien ist natürlich ein 
geeigneter Printer nötig. Adressen- 
und Video-Archiv kosten jeweils 69 
Mark, Schallplatten- und Bücherver¬ 
waltung 49 Mark pro Programm. Dafür 
bekommt der Ordnungssüchtige eine 
Diskette oder Kassette sowie knappe 
Anweisungen für das Laden in den 
Computer. Umfangreiche Gebrauchs¬ 
anleitungen oder Programmdokumen¬ 
tationen sucht er vergebens. 

Sie sind schlicht überflüssig: Schritt 
für Schritt erfährt der Anwender, was 
er beim Einspeichern der Daten zu 
beachten habe und auf welche Weise 



Art-No.: 
DY-037039 


Art.-No.: 

DY-037038 


PROGRAMM lPROG RAMM 
AUF AUF 

l mcKPTTE i DISKETTE , 
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Archiv- Programme 



Die Software übernimmt die Steue¬ 
rung des Druckers 



Statt Handbuch: Die Programme er¬ 
klären sich selbst auf dem Bildschirm 



Irrtum ausgeschlossen, Denken über¬ 
flüssig - die Software gibt Bescheid 



Schluß mit dem Chaos: Mit passender 
Software bringt der Computer 
endlich Ordnung in jede Sammlung: 
HC stellt vier preiswerte und pfiffige 
Archiv-Programme von Dynamics vor 


er das Material wieder zu Gesicht be¬ 
kommt - wahlweise am Stück oder in 
Scheiben. Er muß nur noch entschei¬ 
den, nach welchem Kriterium der 
Computer die Kartei abklappern soll 
und ob Ausdruck auf Etiketten oder 
Endlospapier erfolgen soll. Das Pro¬ 
gramm warnt eindringlich vor un¬ 
überlegten Beschlüssen - so etwa 
Löscharbeiten - und läßt im übrigen 
Fehlbedienungen gar nicht erst zu: 
Wer in die Spalte „Telefonnummer“ 
Buchstaben eintippen möchte, stößt 
auf erbitterten Widerstand. 

Irgendwann wird jede Anwen¬ 
dungs-Software so aussehen: Das 
Programm erklärt sich selbst, in un¬ 
mißverständlichem Deutsch und aus¬ 
führlich, bei äußerst appetitlichem Me¬ 
nü-Aufbau und ohne überflüssigen 
Denkaufwand zu fordern. Mit der Soft¬ 
ware der Dynamics-Denker wird auch 
der Ahnungslose fertig, der einen Ho¬ 
me-Computer immer noch für eine 
abgesägte Schreibmaschine hält. 

Über 250 Datensätze 

Der elektronische Zettelkasten 
schluckt einiges: Bei voller Ausnut¬ 
zung jeder Karteikarte finden auf einer 
Diskette mindestens 250 Datensätze 
Platz, das problemlose Anlegen weite¬ 
rer Datenträger erweitert die Spei¬ 
chermöglichkeiten ins Unendliche. So 


neugierig wird der Computer, wenn 
die Plattensammlung zur Erfassung 
ansteht: Er will nicht nur Platten- und 
Liedtitel sowie den Interpreten (je 38 
Zeichen) wissen, sondern sogar stili¬ 
stische Eigenheiten des Tonwerks wie 
Stilrichtung und Tempo. Weitere Spar¬ 
ten zeichnen Spielzeit, Plattenseite 
und Archiv-Nummer auf. Auf einer 
langen Zeile kann man seine Anmer¬ 
kungen zum Lied loswerden und au¬ 
ßerdem die berüchtigten Ver- und 
Entleihvorgänge vermerken, mit Na¬ 
me und Datum. Ein zusätzlicher Gag: 
Eingetippte Datumsangaben (zwi¬ 
schen 1. 1. 1900 und 31. 12. 1999) 
werden automatisch um den richtigen 
Wochentag ergänzt. 

Mit einem Griff den 
richtigen Film 

Den gleichen Komfort bietet das Vi¬ 
deoarchiv in modifizierter Form: Hier 
folgt auf den Filmtitel die Frage nach 
der Richtung des Bandlaufes und 
nach Spielzeit sowie Archiv-Nummer 
und Zählerstand. Die sorgfältige 
Buchführung mit Computer-Unterstüt¬ 
zung verhindert so peinliche Mißgriffe 
bei der Filmwahl - etwa Mutzenbacher 
statt Micky-Maus. 

Die gläserne Bibliothek beschert 
das Programm „Bücher-Archiv“ - mit 
Eingabemöglichkeiten für Titel, Autor, 
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Archiv-Programme 


Sachgebiet und Stichwort. Bücher, die 
verliehen wurden, lassen sich so ein¬ 
deutig lokalisieren, anstehende Leih¬ 
fristen geraten nicht mehr in Verges¬ 
senheit - bei regelmäßiger Abfrage 
des Datums spuckt der Rechner die 
Titel der Literatur aus, die zurückge¬ 
geben werden muß. 

Vergessene Geburtstage gehören 
ebenfalls der Vergangenheit an: Das 
Adressen-Archiv nennt nicht nur An¬ 
rede, Namen, Telefonnummer und 
Wohnort, sondern auch Geburtsdatum 
sowie persönliche Anmerkungen des 
Anwenders, den Gespeicherten be¬ 
treffend. 

Der Super-Karteikasten 

Schön, meint an diesem Punkt der 
Skeptiker, aber so schlau ist jeder or¬ 
dinäre Karteikasten auch, dafür aber 
erheblich billiger. Spätestens, wenn er 
aus 400 Personen all die Glücklichen 
heraussuchen will, die im Juni Ge¬ 
burtstag haben, wird er ruhiger. Der 
Computer schafft das Problem in eini¬ 
gen Sekunden, listet die Jubilare auf 
dem Bildschirm auf und veranlaßt bei 


Bedarf den sofortigen Ausdruck. Ähn¬ 
liche Erfolgserlebnisse stellen sich ein 
bei der Suche nach bestimmten Film¬ 
genres im Videoarsenal, bei der Jagd 
nach allen New-wave-Nummern, bei 
der Fahndung nach verschollenen Au¬ 
toren. 

Die Archiv-Software bietet zweierlei 
Routinen an: die gezielte Suche nach 
einem erfaßten Begriff beziehungs¬ 
weise einer Zahl oder die Wahl eines 
beliebig großen definierbaren Berei¬ 
ches, der beackert werden soll. In je¬ 
dem Fall erfreulich: Alle Funktionen 
werden auf Wunsch ausführlich er¬ 
klärt. Löschen und Ergänzen einzelner 
Datensätze bereitet keine Probleme. 
Ebenso luxuriös gestaltet sich die 
Druckerbetätigung, die dank Softwa¬ 
re-Unterstützung nur ein Minimum an 
Bedienungsaufwand erfordert. Je 
nach Bedarf kann der gesamte Inhalt 
des Archivs ausgedruckt werden - 
wahlweise auf Klebeetiketten oder 
Endlospapier - oder nur eine einzelne 
Sparte, jede „Karteikarte“ solo natür¬ 
lich auch. 

Einen Pferdefuß hat die Datenver¬ 
waltung: Von hoher Verarbeitungsge¬ 


schwindigkeit, wie sie der Hersteller 
verspricht, kann keine Rede sein. Al¬ 
lein das Laden des Programms dauert 
etwa eineinhalb Minuten (von der 
Floppy auf Commodore C 64), die Su¬ 
che nach den Datensätzen nimmt 
ebenfalls einige Sekunden in An¬ 
spruch, und vor dem Ausdruck des 
sortierten Gesamtverzeichnisses be¬ 
nötigt der Computer laut Benutzerfüh¬ 
rung eine geschlagene Stunde, um 
den gesamten Datensalat in die richti¬ 
ge Reihenfolge zu bringen (allerdings 
nur, wenn die Diskette randvoll ist). 
Der ungewöhnliche Bedienungskom¬ 
fort, den die Archivprogramme bieten, 
fordert eben die entsprechende Ge¬ 
duld vom Benutzer. Andere, schnelle¬ 
re Programme verlangen dafür das 
Studium umfangreicher Anleitungen, 
ohne die Vielseitigkeit der Dynamics- 
Software nur entfernt zu erreichen. 

Die Menü-Auswahl, die sorgfältige 
und durchdachte Zubereitung sowie 
die leichte Verdaulichkeit gestatten 
dem Computer-Gourmet jedenfalls 
nur ein Urteil: Drei Sterne - auch 
wenn der Ober meist zum Schlendern 
neigt. -hs 


CHIP 

WISSEN 

ist die 
Buchreihe, 
mit der Sie 
Ihr Mikro¬ 
computer¬ 
wissen 
systematisch 
vertiefen 
können. Sie 
bringt alles, 
worauf es 
ankommt. 


CHIP 

WISSEN 

Schwor» 


Hans-Joochim Sacht 

Vom Problem 
zum Programm 

Wie BAStC-Progromme entstehen 


vor CHIP hrTH 

hjr Mikrocomputer Technik 


Brown, Peter 
Senftleben, Dietrich 
Über BASIC 
zu Pascal 

264 Seiten, zahlr. 
Abbild., 38,- DM 
ISBN 3-8023-0731-3 
Mit BASIC vertraute 
Programmierfans 
erfahren Struktur¬ 
unterschiede und 
werden über viele 
Beispiele zur Pascal- 
Anwendung geführt. 


Sacht, Hans-Joachim 
Vom Problem zum 
Programm 

328 Seiten, 108 Abbild. 
38 DM/3-8023-0715-1 
Hier wird erklärt, wie 
vorzugehen ist, um ein 
Problem Schritt für 
Schritt durch Program¬ 
mierung zu lösen. Die 
50 Beispiele sollen als 
Anregung für eigene 
Programmierarbeit die¬ 
nen. 


Baumann, Rüdeger 

Programmieren 
mit PASCAL 

272 Seiten, zahlr. Abb. 
23 DM 

ISBN 3-8023-0667-8 
Eine Einführung für 
Schüler und Hobby¬ 
programmierer. Die 
Einzelkomponenten 
von PASCAL werden 
mit den Aufgaben 
erarbeitet und durch 
Übungen gefestigt. 


CHIP 

WISSEN 

Software 


Bernd Pol 

Wie man in BASIC 
programmiert 

Einführung Techniken Fallstudien 


Ein Buch vor CHIP 1 
für Mikrocomputer Technik 


Sacht, Hans-Joachim 

Von der passiven 
zur aktiven 
Computerei 

332 Seiten, 106 Abbild. 
38 DM 

ISBN 3-8023-0665-1 

Hardware, Software. 
Mit der persönlichen 
Computerei beginnen. 
BASIC-Programme 
schreiben, worauf man 
beim Kauf achten 
muß. 


Pol, Bernd 

Wie man in BASIC 
programmiert 

368 Seiten, 16 Abbild. 
30 DM 

ISBN 3-8023-0637-6 
An zwei bis ins Detail 
ausgearbeiteten Fall¬ 
studien werden die 
Grundlagen des Pro- 
grammierens verdeut¬ 
licht und die wichtig¬ 
sten BASIC-Bestand- 
teile besprochen. 


Sacht. Hans-Joachim 

BAS IC-Versionen 
im Vergleich 

228 Seiten, zahlr. 
Abbild., 33 DM 
ISBN 3-8023-0752-6 

Für Computerfreunde, 
die das Programmieren 
aus Freude am Lösen 
von Problemen betrei¬ 
ben. Programmierer 
können so Programme 
ins eigene System 
übernehmen. 


VOGEL-BUCHVERLAG WÜRZBURG • Postfach 6740 • 8700 Würzburg 1 
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Spectrum-Profitastatur mit vielen Extras 198- 

Floppy-Interface für Spectrum, 398,- 

kompl. System mit Controller, Netzteil und Laufwerk, 500-KByte-Spei- 
cher 1398,- 

Centronics-Interface mit LPRINT, LUST und Hardcopy in normaler und 
4facher Größe mit GP 700 A in Farbe, kompl. mit Kabel 198,- 

RAM-/EPROM-Karte für ZX 81 für 8 KRAM oder EPROM nur 39,- 
Software: Hobbit und Penetrator zusammen nur 79,- 


Supertastatur mit Dauerfunktion (ZX 81) 89,- 

Gepufferte Busplatine (ZX 81) 89,- 

Experimentierplatine in Sinclair-Norm, 2 Stck. 20,- 

PIO-Baugruppe zum Ansteuern von Lämpchen, 

Motoren, Eisenbahn, komplett mit Steckadapter 

und Beschreibung 79- 

für Spectrum 89,- 

A/D-Wandler zur Meßwerterfassung, mit 16 Eingängen, mit dem 
Spectrum Verwendung als Speicheroszilloskop (bis 5,5 kHz) 
möglich 89,- 


Wir führen auch ein umfangreiches Angebot an Büchern sowie Software und weitere Hardware. 


Prospekt kostenlos - Lieferung kurzfristig - Auf alle Geräte 6 Monate Garantie. 

S. Egeler MC Elektronik, Grünthal 21, 8201 Raubling Teiefonabi8Uhr:(08035)5666 


Christiani 


Kursprogramm 
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1984 


Werden Sie aktiv! 

Investieren Sie jetzt in Ihre Fortbildung. 

Fordern Sie gleich das kostenlose Kursprogramm ’84 an, das Sie über 
unsere Lehrgänge informiert - u.a. auch über: 


■X Isis 


fffffffff .. 

y 5 «J Ä c 

«> ® O O) : 01 fl) 

OS ? Jä s O) I O) Z 

884alt8 jr |lfc 5 
llfllp ^ ll^-i 

^ flj v Q co ^ £- Q $ § ■- C 


07 ^ 

* X 6 
VN c 

.1 cj° 

T -Q I» 


■■ 5 © x 

_>2s* 8 

Ul ^ q, n j k 

“m o 

oo.E o 

zZ *OUI O 


S 3 isepllfs fSSlgssSä 

aS sslsss^i 8“lgix5|S 

E ffl 0 r 8 0 t O9 O C© 0 “ 0 ®c| m 
w n EQO cc?E O - O? O § 

Ä O -t_+ + ö £ ü= üz r?° 

C++ 


□ ‘Elektronik-Labor 

□ * IC-Labor 

□ ‘Digital-Labor 

□ ‘Oszilloskop-Labor 

□ ‘Fernseh-Labor 

□ Elektronisches Messen 

□ ‘Mikroprozessortechnik 

□ ‘Peripherie-Bausteine 

□ Kompakt-Kurs BASIC 

□ ‘BASIC 

+ Mikrocomputerpraxis 


□ Morsen - leicht gelernt 

□ ‘Automatisierung 

□ ‘Optoelektronik-Labor 

□ ‘El. Steuerungstechnik 

□ ‘Videotechnik 

□ Kompakt-Kurs 
Elektronik 

□ Rechtschreibung 

□ Englisch 

□ Französisch 

□ EDV-Grundlagen 


* Alle Christiani Fernlehrgänge sind von der Staatlichen Zentralstelle für 
Fernunterricht (ZFU) geprüft und zugelassen. 


Dr.-Ing. P. Christiani * Technisches Lehrinstitut 
Postf. 3572160 • Btx *1380# • 7750 Konstanz 


Für Commodore VC-20/64 


Graphik-Tablett 

^ Zeichnen u. Schreiben Sie in 
t den Rechner! Keine 
lästige Poke-Program- 

I mierung mehr! Mit bei¬ 
liegender Steuersoft¬ 
ware (Disk) geht das 
Zeichnen sofort los. 
Zoom (Ausschnittver- 
a .^größerung), Bildspie- 
/ gelung, automatische 
> 269,-X Einfärbung uvm. 
"7 inclusive! 


Grandmaster (20/64) 79 ,-7 
Superstarkes Schach! , 


Speichervollausbai 
für VC-20 


32/27 KByte-Modul 1 ^-^179,- 

Ersetzt 3 + 8 + 16 KByte oder 8 + 8 + 16 KßT/yx 
kompakt in einem Modul! Voll schaltbar! ^ 


49,— 

Recorderinterface 

Schließt Ihren Recorder an 
VC-20 oder C-64. 

Inclusive Motorsteuerung! 


Daten- X 

recorder 

mit Anschlußkabel steckfertig 

Sensationspreis! 


80-Zelchenkarte für C 64 249, 

Gestochen scharfes Profibild! ** 

40/80-Zeichenkarte (20) 229,— 

Monitor 12”, 15 Mhz 295,— 

Eprommer VII (20/64) 179,— 

programmiert die EPROMS 2508, 2516, 
2716, 2532, 2732. Wird betriebsbereit inclu 
sive Steuersoftware geliefert! 

Eprommer VIII (20/64) 249,— 

wie oben, jedoch auch für 
2764. 27128 geeignet. 

Forth-Modul (20/64) 115,— 

Centronics Intf. (20/64) 198,— 

schließt centr. komp. Drucker an VC’s 


Viele weitere Angebote im ^ 

VC-lnfo 2/84 gegen 

DM 1,— Porto I-- 

in Briefmarken. — , Kl3US J6SC 


Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer 
6 Monate Garantie Versand erfolgt pei 
NN oder Vorkasse 


Klaus Jeschke 

Hard-, Software 

Im Birkenfeld 3 h 
6233 Kelkheim 

S“ (061 98) 7523 
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TI-Praxis 


Feuer 





Ein auch unter dem Namen 
„Schwimmen“ bekanntes Karten¬ 
spiel für drei Spieler, von denen 
zwei durch den TI-99/4A vertreten 
werden 


Jeder Spieler bekommt drei 
Karten und versucht, möglichst 
viele Punkte von einer Farbe 
zu sammeln. Um dieses Ziel 
zu erreichen, dürfen Karten 
„aus der Mitte“ genommen 
und eigene abgelegt werden. 
Wer von drei Pfennigen, dem 


Kapital jedes Spielers, alle ver¬ 
loren hat, der „schwimmt“ und 
darf nur noch einmal mitspie¬ 
len; bei erneutem Verlust 
scheidet er aus. Viel Spaß, und 
kommen Sie nicht zu oft ins 
Schwimmen! 

Michael Silberberg 


100 

REM 

******************* 

N EINE KARTE AUS DER MIT 

TE NEHMEN, MUESSEN DAFUE 

590 

600 

M*="ICH MISCHE !" 

CALL CLEAR 

110 

REM 

* 

SCHWIMMEN 

* 

R ABER EINE” 

380 PRINT "ANDERE KARTE IN D 

610 

620 

MI=MI-H 

IF MI<4 THEN 640 

120 

REM 

* 

COPYRIGHT BY 

* 

IE MITTE LEGEN.WENN SIE KE 

INE KARTEN MEHR TAUSCHEN 

630 

640 

MI = 1 

Y=10 

130 

REM 

* 

MICHAEL 

* 

WOLLEN,DANN" 

390 PRINT "MUESSEN SIE >ENTE 

650 

660 

X=10 

GOSUB 1830 

140 

REM 

* 

SILBERBERG 

* 

R< DRUECKEN. 

670 

680 

REM EINLESEN DER DATAS 
DATA kreuz,pik,herz,karo 

150 

REM 

* 

BERLINER STR.10 

* 

400 PRINT TAB<15);"TASTE DRU 
ECKEN" 

690 

700 

RESTORE 680 

FOR N=1 TO 4 

160 

REM 

* 

5657 HAAN 

* 

410 CALL KEY(0,MS,ZX) 

420 IF ZX=0 THEN 410 

710 

720 

READ F*<N) 

NEXT N 

170 

REM 

* 

5. FEBRUAR 1984 

* 

430 CALL CLEAR 

440 PRINT "WENN SIE >ENTER< 

730 DATA 7,8,9,10,bube,dame, 
koenig,ass 

180 

REM 

******************* 

GEDRUECKT HABEN,WIRD NOCH E 
INE RUNDE GESPIELT." 

740 

750 

FOR N=1 TO 8 

READ W*(N) 

190 

REM 

ALLE REM’s KOENNEN 

450 PRINT "DIES GILT AUCH,WE 

760 

TS(N)=W*(N) 


WEGGELASSEN WERDEN 
200 FOR N=1 TO 12 
210 CALL COLOR(N,16,1) 

220 NEXT N 

230 CALL SCREEN(2) 

240 REM PROGRAMMSTART 
250 CALL CLEAR 

260 CALL CHAR(124,”101010109 
254381") 

270 CALL CHAR(94,"081C2A4908 
080808") 

280 CALL CHAR<95,"OOOOOOFFFF 
"> 

290 PRINT TAB<10);"SCHWIMMEN 
"s:::"WUENSCHEN SIE DIE SPIE 
L- REGELN ZU LESEN ?" 


300 CALL KEY(O,MS,ZX) 

310 IF ZX=0 THEN 300 
320 IF MS=78 THEN 540 
330 IF MS<>74 THEN 300 
340 CALL CLEAR 

350 PRINT TAB<IO);"SCHWIMMEN 
":::"EIN KARTENSPIEL FUER DR 
EI PERSONEN,WOVON DER 

TI ZWEI UEBERNIMMT" 

360 PRINT "ZIEL DES SPIELES 
IST ES, MOEGLICHST VIELE 
PUNKTE VON EINER KARTENF 
ARBE ZU BE—" 

370 PRINT "KOMMEN.SIE DUERFE 


NN DER TI DIE LETZTE RUNDE 
ANKUENDIGT." 

460 PRINT "WER DIE WENIGSTEN 
PUNKTE HAT,BEKOMMT EINEN 
SEINER DREI PFENNIGE 
ABGEZOGEN." 

470 PRINT "WER KEINE PFENNIG 
E MEHR HAT,DARF *schwimmen'. 
D.H.,ER SPIELT NOCH S 
OLANGE MIT,BIS" 

480 PRINT "ER NOCHMALS VERLO 
REN HAT. DERJENIGE,DER VIE 
RMAL VER- LOREN HAT,SCH 
EIDET AUS." 

490 PRINT "WENN AUF DEM KART 
ENHAUFEN DREI KARTEN MIT D 
ER GLEICHENFARBE LIEGEN, 
KOENNEN SIE PER" 

500 PRINT ">A< ALLE KARTEN A 
USWECHSELN!";TAB <8);"»VIEL G 
LUECK*";"p.s.SIE SIND DE 
R SPIELER NR.3"ss 

510 PRINT TAB<15);"TASTE DRU 
ECKEN" 

520 CALL KEY < O,MS,Z X) 

530 IF ZX=0 THEN 520 
540 CALL CLEAR 
550 FOR N=1 TO 3 
560 SCH <N)=3 
570 NEXT N 
580 RANDOMIZE 


770 NEXT N 

780 DATA 7,8,9,10,10,10,10,1 
1 

790 FOR N=1 TO 8 
800 READ WW(N) 

810 NEXT N 
820 FOR N=1 TO 4 
830 FOR M=1 TO 8 
840 WE*(N,M)=W*(M) 

850 NEXT M 
860 NEXT N 
870 REM 'MISCHEN” 

880 FOR N=4 TO 1 STEP -1 
890 FOR M=1 TO 3 
900 NZ=INT<RND*4+1) 

910 MZ=INT(RND*8+1) 

920 IF WE*(NZ,MZ)="" THEN 90 
O 

930 SP*(N,M)=WE*(NZ,MZ) 

940 PS*(N,M)=F*(NZ) 

950 WE*<NZ,MZ)="" 

960 NEXT M 
970 NEXT N 
980 CALL CLEAR 

990 REM AUSDRUCK DES KARTEN 
STAPELS 

1000 REM ACHTUNG ! DIE ANZA 
HL DER DOPPELPUNKTE genau BE 
ACHTEN 

1010 FOR N=1 TO 3 

1020 PRINT TAB(10);N;PS*<4,N 


42 HC 


Nr. 6-Juni 1984 







ScafarSr Höltgen 


TI-Praxis 


);"-";SP*(4,N) 

1030 NEXT N 
1040 PRINT :::::: 

1050 FOR N=1 TO 3 

1060 PRINT TAB(10);N;PS*(3,N 

);" —";SP*(3,N) 

1070 NEXT N 
1080 PRINT :: 

1090 CALL HCHAR(15,1,95,32) 
1100 M*="IHRE KARTEN S" 

1110 Y=16 

1120 X=7 

1130 GOSUB 1830 

1140 M*="KARTENHAUFEN 

1150 Y=14 

1160 X=6 

1170 GOSUB 1830 

1180 MA=MI 

1190 REM WER FAENGT AN ? 
1200 ON MA GOSUB 4030,4070,4 
110 

1210 ON MI GOTO 1690,1690,12 
20 

1220 DATA 3,2,WELCHE KARTE W 
OLLEN SIE,5,2,NEHMEN ? (1-3) 
1230 RESTORE 1220 
1240 MA=1 

1250 IF LE(3)=1 THEN 2730 
1260 IF SCH(3)=—1 THEN 1690 
1270 M*="" 

1280 GOSUB 1830 
1290 FOR N=1 TO 2 
1300 READ Y,X,M* 

1310 GOSUB 1810 
1320 NEXT N 

1330 REM ABFRAGE IHRER EING 
ABE 

1340 CALL KEY(O,MS,ZX) 

1350 IF ZX=0 THEN 1340 
1360 IF MS=65 THEN 4160 
1370 IF MS<>13 THEN 1400 
1380 LE(3)=1 
1390 GOTO 1690 
1400 MS=MS—48 

1410 IF (MS<1)+(MS>3)THEN 13 
40 

1420 ZM=MS 
1430 K*=PS*(4,MS) 

1440 K1*=SP*(4,MS) 

1450 CALL HCHAR(9+MS,1,32,32 
) 

1460 Y=5 
1470 X=2 

1480 M*="WEGLEGEN 7(1-3)" 

1490 GOSUB 1810 

1500 CALL KEY(O,MS,ZX) 

1510 IF ZX=0 THEN 1500 
1520 MS=MS—48 

1530 IF (MS<1)+(MS>3)THEN 15 
00 

1540 CALL HCHAR(1,1,32,160) 
1550 PS*(4,ZM)=PS*(3,MS) 

1560 SP*(4,ZM)=SP*(3,MS) 

1570 Y=9+ZM 
1580 X=12 

1590 M*=STR*(ZM)&" "8cPS*(3,M 
S)Se ,, - M S<SP*(3,MS) 


1600 GOSUB 1830 
1610 PS*(3,MS)=K* 

1620 SP*(3,MS)=K1* 

1630 Y=18+MS 
1640 X=12 

1650 CALL HCHAR(Y,1,32,32) 
1660 M*=STR*(MS)Sc" "&K*Sc"-"8e 
Kl* 

1670 GOSUB 1810 
1680 REM COMPUTERSPIEL 
1690 FOR N=MA TO MA-(MA=1) 
1700 IF SCH(N)=—1 THEN 1790 
1710 IF LE(N)=1 THEN 2730 
1720 FOR M=1 TO 3 
1730 P*(M)=PS*(N,M) 

1740 NEXT M 

1750 IF (P*(1)=P*(2))*(P*(2> 

=P*(3))THEN 1890 

1760 GOTO 4380 

1770 WEG=0 

1780 GOTO 2500 

1790 NEXT N 

1800 GOTO 1220 

1810 GOTO 1840 

1820 REM ERSATZ FUER DISPLA 
Y AT 

1830 CALL HCHAR(1,1,32,160) 
1840 FOR AS=1 TO LEN(M*) 

1850 CALL HCHAR(Y,X+AS,ASC(S 
EG*(MS,AS,1))) 

1860 NEXT AS 
1870 RETURN 

1880 REM UEBERPRUEFEN,OB N 
OCH EINE KARTE AUF DEM HAUFE 
N LIEGT,DIE MAN TAUSCHEN 
KOENNTE,OBWOHL 4 GLEICHE KA 
RTEN VORHANDEN SIND 
1890 M*=P*(1) 

1900 FOR M=1 TO 3 

1910 IF M*=PS*(4,M)THEN 2020 

1920 NEXT M 

1930 Y=3 

1940 X=2 

1950 M*="LETZTE RUNDE !” 

1960 GOSUB 1830 

1970 LE(N)=1 

1980 FOR M=0 TO 30 

1990 CALL SOUND(-100,-1,M) 

2000 NEXT M 

2010 GOTO 1790 

2020 FOR M=1 TO 3 

2030 P*(M)=SP*(N,M) 

2040 NEXT M 

2050 FOR M=1 TO 3 

2060 FOR AS=1 TO 8 

2070 IF P* (MX >T* ( AS) THEN 20 

90 

2080 QW(M)=WW(AS) 

2090 NEXT AS 
2100 NEXT M 
2110 FOR M=1 TO 3 
2120 FOR AS=1 TO 8 
2130 IF SP*(4,M)< >T*(AS)THEN 
2150 

2140 WQ(M)=WW(AS) 

2150 NEXT AS 
2160 NEXT M 


2170 FOR M=1 TO 3 

2180 FOR AS=1 TO 3 

2190 IF QW (MXWW (AS) THEN 224 

O 

2200 NEXT AS 
2210 NEXT M 
2220 GOTO 1930 
2230 GOTO 1790 
2240 NEH=AS 
2250 WEG=M 
2260 Y=2 
2270 X=2 

2280 MS="DER SPIELER TI"&STR 
* (N) & " NIMMT" 

2290 GOSUB 1830 
2300 Y=4 
2310 X=2 

2320 M*="DIE KARTE NR-"&STRS 
(NEH) 

2330 GOSUB 1810 
2340 FOR AS=1 TO 200 
2350 NEXT AS 

2360 REM AUSWECHSELN DER KA 
RTEN 

2370 KS=PSS(4,NEH) 

2380 K1S=SPS(4,NEH) 

2390 CALL HCHAR(9+NEH,1,32,3 
2 ) 

2400 PS*(4,NEH)=PS*(N,WEG) 
2410 SP*(4,NEH)=SPS(N,WEG) 
2420 M*=STR*(NEH)&" "&PS*(4, 
NEH)&"—”&SPS(4,NEH) 

2430 Y=9+NEH 

2440 X=12 

2450 GOSUB 1810 

2460 PS*(N,WEG)=KS 

2470 SP*(N,WEG)=K1S 

2480 GOTO 1790 

2490 REM WELCHE KARTE SOLL 

WEGGELEGT WERDEN ? 

2500 IF (P*(l)OP*(2))t(P*(l 
)=P*(3))THEN 2510 ELSE 2520 
2510 WEG=2 

2520 IF (P*(l)OP*(3))*(P*(l 
)=P*(2))THEN 2530 ELSE 2540 
2530 WEG=3 

2540 IF (P*(l)OP*(2))*(P*(2 
)=P*(3))THEN 2550 ELSE 2560 
2550 WEG=1 

2560 IF WEG=0 THEN 2700 
2570 IF WEG=2 THEN 2590 
2580 K*=PS*(N,2) 

2590 IF WEG=1 THEN 2610 
2600 K*=PS*(N,1) 

2610 IF WEG=3 THEN 2630 
2620 K*=PS*(N,3) 

2630 FOR M=1 TO 3 
2640 IF K*=PS*(4,M)THEN 2650 
ELSE 2670 
2650 NEH=M 
2660 GOTO 2260 
2670 NEXT M 
2680 NEH=INT(RND*3+1) 

2690 GOTO 2260 
2700 WEG=INT(RND*3+1) 

2710 NEH=INT(RND*3+1) 

2720 GOTO 2260 
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2730 CALL CLEAR 
2740 REM SPIELENDE 
2750 PRINT TAB(10);"AUSWERTU 
NG:"ss 

2760 FOR N=1 TO 3 

2770 IF SCH(N)=—1 THEN 2830 

2780 PRINT "SPIELER NR.";N;" 

HAT FOLGENDE KARTEN:" 

2790 FOR M=1 TO 3 

2800 PRINT PSS(N,M);"-";SP*( 

N,M) 

2810 NEXT M 
2820 PRINT : 

2830 NEXT N 
2840 FOR N=1 TO 111 
2850 CALL SOUND(-N,N+l10,O) 
2860 NEXT N 
2870 FOR N=1 TO 3 
2880 IF SCH(N)=—1 THEN 3330 
2890 IF (PS*(N,1)=PS*(N,2))* 
(PS*(N,2)=PS*(N,3))THEN 2900 
ELSE 2970 
2900 FOR M=1 TO 3 
2910 FOR AS=1 TO 8 
2920 IF SP$(N,M)< >T$(AS)THEN 
2940 

2930 PU(N)=PU(N)+WW(AS) 

2940 NEXT AS 
2950 NEXT M 
2960 GOTO 3330 

2970 IF PS*(N,1)=PS$(N,2)THE 
N 2980 ELSE 3050 
2980 FOR 11=1 TO 2 
2990 FOR AS=1 TO 8 
3000 IF SP* (N, MX >T* (AS) THEN 
3020 

3010 PU(N)=PU(N)+WW(AS) 

3020 NEXT AS 
3030 NEXT M 
3040 GOTO 3330 

3050 IF PS*(N,1)=PS*(N,3)THE 
N 3060 ELSE 3130 
3060 FOR 11=1 TO 3 STEP 2 
3070 FOR AS=1 TO 8 
3080 IF SP* (N, MX >T* (AS) THEN 
3100 

3090 PU(N)=PU(N)+WW(AS) 

3100 NEXT AS 
3110 NEXT M 
3120 GOTO 3330 

3130 IF PS*(N,2)=PS*(N,3)THE 
N 3140 ELSE 3210 
3140 FOR M=2 TO 3 
3150 FOR AS=1 TO 8 
3160 IF SP* (N, MX >T* (AS) THEN 
3180 

3170 PU(N)=PU(N)+WW(AS) 

3180 NEXT AS 
3190 NEXT M 
3200 GOTO 3330 
3210 FOR M=1 TO 3 
3220 FOR AS=1 TO 8 
3230 IF SP* (N, MX >T* (AS) THEN 
3250 

3240 RT(N,M)=WW(AS) 

3250 NEXT AS 
3260 NEXT M 
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3270 IF (RT(N,1)>RT(N,2))*(R 
T(N,1)>RT(N,3))THEN 3280 ELS 
E 3290 

3280 PU(N)=RT(N,1) 

3290 IF (RT(N,2)>RT(N,1))*(R 
T(N,2)>RT(N,3))THEN 3300 ELS 
E 3310 

3300 PU(N)=RT(N,2) 

3310 IF PU (NX >0 THEN 3330 
3320 PU(N)=RT(N,3) 

3330 NEXT N 

3340 CALL CLEAR 

3350 PRINT TAB(10);"PUNKTE:” 

3360 FOR N=1 TO 3 

3370 IF SCH(N)=—1 THEN 3390 

3380 PRINT "SPIELER NR.";N;" 

HAT ";PU(N);" PUNKTE."::: 
3390 NEXT N 

3400 IF (SCH(1)=—1)+(SCH(2)= 
—1)THEN 3790 

3410 IF (PU(1)<=PU(2)) t (PU(1 

)<=PU(3))THEN 3420 ELSE 3430 

3420 SCH(1)=SCH(1)—1 

3430 IF (PU(2)<=PU(3)) t (PU(2 

)<=PU(1))THEN 3440 ELSE 3450 

3440 SCH(2)=SCH(2)—1 

3450 IF (PU(3X=PU(2) )*(PU(3 

)< =PU(1))THEN 3460 ELSE 3470 

3460 SCH(3)=SCH(3)—1 

3470 FOR N=1 TO 3 

3480 PU(N)=0 

3490 LE(N)=0 

3500 FOR H=1 TO 3 

3510 RT(N,M)=0 

3520 NEXT M 

3530 NEXT N 

3540 FOR N=1 TO 111 

3550 CALL SOUND(-N,RND*N+1IO 

,5) 

3560 NEXT N 

3570 PRINT TAB(5);"PFENNIGVE 
RTEILUNG":: 

3580 FOR N=1 TO 3 
3590 PRINT "SPIELER NR.";N;" 
HAT " 

3600 IF SCH (N) 0-1 THEN 3620 
3610 PRINT "KEINE PFENNIGE M 
EHR UND IST AUSGESCHIEDEN.": 
3620 IF SCH (NX >0 THEN 3640 
3630 PRINT "NULL PFENNIGE UN 
D IST AM SCHWIMMEN.": 

3640 IF SCH (NX2 THEN 3660 
3650 PRINT "NOCH";SCH(N);"PF 
ENNIGE." 

3660 IF SCH (N) Ol THEN 3680 
3670 PRINT "NOCH EINEN PFENN 
IG. " 

3680 NEXT N 

3690 FOR N=1 TO 111 

3700 CALL SOUND(—100,—1,N/4) 

3710 NEXT N 

3720 IF SCH(3)=—1 THEN 3750 
3730 IF (SCH(1)=—1)<(SCH(2)= 
—1)THEN 3920 
3740 GOTO 580 
3750 CALL CLEAR 


3760 PRINT "DA SIE KEIN GELD 
MEHR HABEN,MACHT ES UNS KEI 
NEN SPASS, WEITER ZU SP 
IELEN." 

3770 PRINT :::"AUF WIEDERSEH 
N.": : : 

3780 END 

3790 IF SCH(1)=—1 THEN 3860 

3800 IF PU(1)=PU(3)THEN 3970 

3810 IF PU (1 XPU (3) THEN 3840 

3820 SCH(3)=SCH(3)—1 

3830 GOTO 3470 

3840 SCH(1)=SCH(1)—1 

3850 GOTO 3470 

3860 IF PU(2)=PU(3)THEN 4000 
3870 IF PU(2)<PU(3)THEN 3900 
3880 SCH(3)=SCH(3)—1 
3890 GOTO 3470 
3900 SCH(2)=SCH(2)—1 
3910 GOTO 3470 
3920 CALL CLEAR 
3930 PRINT "NA GUT,SIE HABEN 
GEWONNEN."::"JETZT MOEGEN W 
IR NICHT MEHR." 

3940 PRINT "HOFFENTLICH SEHE 
N WIR UNS ERST WIEDER,WENN 
SIE DAS " 

3950 PRINT "FALSCHSPIELEN VE 
RLERNT HABEN." 

3960 END 

3970 SCH(1)=SCH(1)—1 

3980 SCH(3)=SCH(3)—1 

3990 GOTO 3470 

4000 SCH(2)=SCH(2)—1 

4010 SCH(3)=SCH(3)—1 

4020 GOTO 3470 

4030 IF SCH( 1)0-1 THEN 4060 

4040 MA=2 

4050 MI=MA 

4060 RETURN 

4070 IF SCH(2)0-1 THEN 4100 
4080 MA=3 
4090 MI=MA 
4100 RETURN 

4110 IF SCH (3)0-1 THEN 4140 
4120 MA=1 
4130 MI=MA 
4140 RETURN 

4150 REM KOENNEN ALLE GETA 
USCHT WERDEN ? (SPIELER) 

4160 IF (PS*(4,1)=PS*(4,2))* 
(PS*(4,2)=PS*(4,3))THEN 4170 
ELSE 1340 
4170 FOR N=1 TO 3 
4180 K*=SP*(4,N) 

4190 K1*=PS*(4,N) 

4200 SP*(4,N)=SP*(3,N> 

4210 PS*(4,N)=PS*(3,N) 

4220 SP*(3,N)=K* 

4230 PS*(3,N)=K1* 

4240 NEXT N 
4250 FOR N=1 TO 3 
4260 Y=9+N 

4270 CALL HCHAR(Y,1,32,32) 
4280 X=12 

4290 M*=STR*(N)S<" "*<PS*(4,N) 
&"-"ScSP*(4,N) 
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4300 GOSUB 1830 
4310 Y=18+N 

4320 CALL HCHAR(Y,1,32,32) 
4330 M*=STR*(N)8c" n 8cPS*(3,N) 
8t M —"8cSP$ (3, N) 

4340 GOSUB 1830 
4350 NEXT N 
4360 GOTO 1690 

4370 REM KOENNEN ALLE GETA 
USCHT WERDEN ? (COMPUTER) 
4380 IF (PS*(4,1)=PS*(4,2)>* 
(PS*(4,2)=PS*(4,3))THEN 4390 


ELSE 1770 

4390 FOR MR=1 TO 3 
4400 K*=SP*(4,MR) 

4410 K1*=PS*(4,MR) 

4420 SP*(4,MR)=SP*(N,MR) 

4430 PS*(4,MR)=PS*(N,MR) 

4440 SP*(N,MR)=K* 

4450 PS*(N,MR)=K1* 

4460 NEXT MR 

4470 M*="SPIELER TI"&STR*(N) 
8c" TAUSCHT ALLE !" 

4480 Y=3 


4490 X=1 
4500 GOSUB 1830 
4510 FOR MR=1 TO 3 
4520 Y=9+MR 

4530 CALL HCHAR(Y,1,32,32) 
4540 X=12 

4550 M*=STR* (MR) 8c" M 8cPS*(4,M 
R) 8c" — " 8cSP* (4 , MR) 

4560 GOSUB 1840 
4570 NEXT MR 
4580 GOTO 1790 


Entenjagd 


Der Colour-Genie läßt Enten über den Bildschirm flattern. Sie sind ein 
Jäger, der mit einem Gewehr und seinem treuen Hund zur Jagd 
gegangen ist 


Das Programm wird mit RUN 
gestartet. Zunächst werden die 
freidefinierbaren Zeichen gela¬ 
den. Danach kommt die Start¬ 
grafik und die Frage, ob man 
die Anleitung wünscht oder so¬ 
fort den Enten an den Kragen 
gehen will. 

Das eigentliche Programm 
beginnt mit dem Einmarsch 
des Jägers, dem sein Hund auf 
den Fersen folgt. 

Nachdem er sich am linken 
Bildrand postiert hat, wird es 
ernst: Sofort erscheint die er¬ 
ste Ente am Himmel. Flughöhe 
und Flugrichtung sind durch 
Zufallsgenerator bestimmt. Sie 
haben nun die Möglichkeit, das 
Gewehr mit der Pfeil-oben-Ta- 


ste zu heben oder mit der 
Pfeil-unten-Taste zu senken. 
Der Schuß geht bei Druck auf 
die Space-Taste los. 

Waidmannsheil 

Trifft man eine Ente, segelt 
sie zu Boden, und Ihr treuer 
Hund apportiert sie, was zehn 
Punkte bringt. Bei einem Luft¬ 
loch (und solche gibt’s am An¬ 
fang bestimmt viele) weint der 
Himmel, und fünf Strafpunkte 
werden auch noch abgezogen. 

Um das stark strapazierte 
Punkte- und Munitionskonto 
etwas aufzufrischen, taucht zu¬ 
fällig am rechten Bildrand ein 
laufender Hirsch auf. Wenn 


man schnell genug ist, kann 
man fünfzig Bonuspunkte und 
zwei Schuß gewinnen. Sind al¬ 
le zwanzig Patronen ver¬ 
braucht, ist das Spiel zu Ende. 

Falls man gut war, darf man 
sich in die High-Score-Tabelle 
eintragen. Ein neues Spiel be¬ 
ginnt mit Druck auf eine belie¬ 
bige Taste. 

Zum Programm 

Die Besitzer eines Colour- 
Genie mit 16-KByte-RAM 
müssen unbedingt bei dem 
Einschalten ihres Computers 
die MOD-SEL-Taste drücken, 
sonst gibt es einen Memory- 
Overflow-Error. 


Die Grafikzeichen in den 
Programmzeilen 700-720, 
7150-7180, 7720-7735 sind 
nach Drücken der MOD-SEL- 
Taste unter den entsprechen¬ 
den Buchstaben erreichbar. 

Sie brauchen nicht alle 
REMs mit einzugeben, nur sol¬ 
che, die als Überschrift für ei¬ 
nen Block dienen, da das der 
Programmeinsprung ist. 

In Zeile 7300 muß bei der 
PRINT-USING-Anweisung das 
Pfundzeichen durch # ersetzt 
werden. Wem der Hirsch zu 
kurz erscheint, kann die Ent¬ 
fernung, die er zurücklegt, in 
Zeile 6080 vergrößern; sie ist 
in der Variablen HF gespei¬ 
chert. Dieter Bruckelt 


10 ? *********************************** 

20 "********** Duck shotting ********** 

30 ? ****** (c) Dieter Bruckelt ******** 

40 ? ** Bei der 16k Byte Version vor *** 

50 ’** einschalten die MÜD SEL-Taste ** 

60 ? ********** druecken ! ************* 

70 ? *********************************** 

90 DEFINTA-Z 

100 CLEAR1000:CLS:PRINT049O,'■(c) Dieter Bruckeit n :GÜSUB5000:G0SUB7500:G0SUB7700 
105 IF I$="A"THEN G0SUB8000 

499 ? 

500 •- INITI ALL ISIERUNG 

501 ? 

510 Z1=0s EF=0s MU=20:RANDOM: CLS:COLOUR16:GP=0s PU=0 
520 G0SUB6000 
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20":PRINT02O,"Punkte 


690 PR I NT©0, " Mun i t. i on 
700 PRINT04O," jm* m 
705 PRINT®80^ " 

710 PRINT©120, 

720 C0L0UR2:PRINT092O," 

800 C0L0UR3:FÜR1=832 TO 802 STEF’-l 
810 IF EF=0 THEN PRINT0I,J 1$: EF=1 ELSE PRINT0I, J2*:EF=0 

820 S0UND6,31sS0UND7 , 39:S0UND8, 16:S0UND9,4:SOUND10,Os SOUNDl 1 ,0:SOUND12, 16:SOUND1 
3,12s G0SUB2999: NEXT 

900 PRINT©802, J3*:C0L0UR6:PRINT08O3, G*(0)s REN POSITONIERUNG DES JAEGERS 

905 SQUNDO,128:SOUNDl,0:S0UND7,62: S0UND8,16: S0UND9, 0: S0UND10, O:SOUNDl1,0: S0UND12 
, 1 : S0UND13,14 

906 G0SUB2999:G0SUB2999 

910 C0L0UR5:F0RI=913 TO 883 STEP-1 

920 IF EF=0 THEN F'RI NT©I , H4*: EF= 1 ELSE PRINTSI, H5*: EF=0 

930 S0UND6 , 1: S0UND7 , 39 : S0UND8,16: S0UND9,4: SOUND 10, O: SOUND 11,0 : SOUND 12,8: SOUND 1 3 , 
12:G0SUB2999:NEXT 

999 ? 

1000 ? HAUTSCHLEIFE 

1001 ? 


1005 IF MUO0THEN7000ELSE C0L0UR5:PRINTS883,Hl* 

1010 TS*=INKEY*:REM ABFRAGE DER FEUER TASTE (SPACE BAR) 

1020 IF TS*=CHR*(32)THEN 2000:REMGEWEHR ABFEUERN 

1030 REM ABFRAGE DER HOCH TIEF STEUERUNG 

1031 P=PEEK(&HF840) AND 24 

1032 IF P=8 THEN 4000:REM GEWEHR HEBEN 

1033 IF P=16 THEN 3000:REM GEWEHR SENKEN 

1049 ? 

1050 -FLUGKONTROLLE DER ENTE U.BEWEGUNG DES HIRSCHES 

1051 ? 

1070 IF EO=OTHEN PRINT0EP," ":G0SUB6000:GOTO1000 

1080 GOSUB 2990:REM FLUEGELBEWEGUNG 
1090 EP=EP+SW:EO=EO+SW:IFHF>OTHEN1700 ELSE1000 

1699 *- 

1700 ? HIRSCH 

1701 ? 

1710 IF HF=8THEN SOUNDO,0:SOUNDl,1:S0UND7,62:S0UND8,16:S0UND9,0:SOUND10,OsSOUNDl 
1,0:SOUND12,16:SOUND13,15:G0SUB2999:G0SUB2999 

1720 C0L0UR8:IF HF AND 1 THENPRINT0876-HF,El* ELSEPRINTQ876-HF,E2* 

1730 HF=HF—1:IF HF=0 THENPRINT©876 ? " ":PRINT©916," 

1740 GOTO1000 

1999 ? 

2000 ? SCHUSS ABFEUERN 

2001 ? 

2010 IF GP=OTHEN RA=805 ELSE IF GP<3 THEN RA=765 ELSE IF GP<6 THEN RA=764 ELSE R 
A=763 


2020 S0UND6,30:S0UND7,15:S0UND9,16:SOUND10,16:SOUND12,16:SOUND13,0 

2030 COLOUR16: PR I NT@RA, CHR* (230) : G0SUB2999: G0SUB2990: F'R I NT©RA, CHR* (235) : G0SUB299 

9:G0SUB2990:PRINT0RA,CHR*(247):G0SUB2999:G0SUB2990:PRINT0RA,CHR*(32) 

2039 ? 


2040 ? FESTSTELLEN OB TREFFER 

2041 =* 

2050 YE=INT(EP/40):XE=INT((EP/40-YE)*40)-3:YE=21-YE:PE!=XE/YE 

2060 IF GP=0 AND HF>0THEN2200 ELSE IFPEJ/1.17 < PG!(GP) AND PE!*1-17 > PG!(GP) T 
HEN2100 ELSE2500 
2099 ? 


2100 ? TREFFER, VOGEL STUERZT,HUND HOLT IN. 

2101 ’ 

2105 IF HF>0THENPRINT©916-HF," ":PRINT@876-HF," ":HF=0 

2110 ZZ=INT((880—EP)/40):ZZ=ZZ*4:PRINT0EP," ":EP=EP+2 

2120 C0L0UR4:SOUNDl,0:S0UND7,62:S0UND8,15:F0RBB=48T04S+ZZSTEP4:SOUNDO,BB:PRINT0E 
P,V3*:EP=EP+40:F0RB=1T030:NEXTB:NEXTBB:FÜRI=0T015:SOUNDl,O:NEXT 

2130 FOR ZZ=883 TO EP-3:IF EF=OTHEN C0L0UR5:PRINT0ZZ,H2*:EF=1:ELSE PRINT6ZZ,H3*: 
EF=0 

2140 S0UND6,1:S0UND7,39:S0UND8,16:S0UND9,4:SOUND10,O:SOUNDl1,0:S0UND12,8:S0UND13 
,12:G0SUB2999:NEXTZZ 
2145 PRINT0EP-2," 

2150 F0RZZ=EPT08S3STEP-1:IF EF=OTHENPRINT@ZZ,CHR*(131);H4*:EF=1:ELSE PRINT©ZZ,CH 
R*(131);H5*:EF=0 


46 HC 


Nr. 6-Juni 1984 
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Colour-Genie-Praxis 


2160 S0UND6,1:S0UND7,39:S0UND8,16:S0UND9,4:SOUND10,0:SOUND11,0:SOUND12,8:SOUND13 
,12:G0SUB2999:NEXTZZ 

2170 COLOUR16:PU=PU+10:PRINT028,PU:MU=MU~1:PRINT®10,MU 
2180 G0SUB6000:GOTO1000 

2199 ? 

2200 •- HIRSCH GETROFFEN, BONUS 

2201 

2210 PRINT®916—HF," ":FÜRI = 1TO10:COLOURI:PRINT0876-HF,»*50* M :G0SUB2999:GOSUB 

2990:PRINT0876—HF," ":G0SUB2999:G0SUB2990:NEXT 

2220 MU=MU+2:PU=PU+50:COLOUR16:PRINT®10,MU:PRINT®28,PU:HF=0:GOTO1000 

2499 ? 

2500 ? KEIN TREFFER 

2501 ? 

2505 IF HF >OTHENPRINT®916-HF," ":PRINT@876-HF," ":HF=0 

2510 IFGP<1THENR1 = 193ELSEIFGP< 4THENR1 = 185ELSEIFGP< 6THENR1 = 177ELSEIFGP< 8THENR1 = 16 
9ELSER1=161 

2520 FÜRJ=1TO10:C0L0UR5:IFEF=1THENPRINT®R1,R1$:PRINT®R1 +40," ":G0SUB2999:GOS 

UB2990ELSEPRINT@R1+40,R2*:PRINT®R1," ":G0SUB2999:G0SUB2990 

2530 NEXT:PRINT@R1," ": PR INT@R1+40," 

2535 IFPU >OTHENPU=PU—5 

2540 COLOUR16:PRINT®28,PU:MU=MU-1:PRINT®10,MU 
2550 GOTO1000 

2990 C0L0UR4:IF EF=0 THENPRINTSEP,VI*:EF=1 ELSE PRINT0EP,V2$:EF=0 

2991 S0UND6,19:S0UND7, 247:S0UND8, 16:S0UND12,8:SOUND13,4:RETURN 

2999 F0RI0=1T050:NEXT:RETURN 

3000 •- GEWEHR SENKEN 

3001 •’ 

3010 IF GP>OTHEN GP=GP-1:C0L0UR6:PRINT@803,G*(GP) 

3020 GOTO 1050 

3999 ? 

4000 ? GEWEHR HEBEN 

4001 ? 

4010 IF GP<8 THEN GP =GP+1:C0L0UR6:PRINT@803, G* (GP) 

4020 GOTO1050 

4999 END 

5000 ? DATAS DER FIGUREN 

5001 DATAO12 , 029,063,255,046,110,062,028 

5002 DATA048,184,252,255,116,118,124,056 

5003 DATA028,024 , 036 , 066,066,066,066,198 

5004 DATAOOO,000,001,015,017,034,034,000 

5005 DATAOOO,000,128,240,136,068,068,000 

5006 DATA032,032,017,015,001,002,002,000 

5007 DATA004,004,136,240,128,064,064,000 

5008 DATA036,066,066,090,060,024,036,036 

5009 DATAOOO,000,000,000,000,000,031,063 

5010 DATAOOO,005,002,001,000,000,255,255 

5011 DATAOOO,080,032,064,224,208,248,248 

5012 DATA127,127,031,028,040,072,072,072 

5013 DATA255,255,254,014,006,006,010,010 

5014 DATA128,000,000,000,000,000,000,000 

5015 DATAOOO,000,063,127,191,051,042,042 

5016 DATA032,112,220,252,048,128,064,064 

5017 DATA063,099,098,102,102,070,126,062 

5018 DATA127,073,066,102,126,126,126, 124 

5019 DATAOOO,000,063,127,191,051,051,051 

5020 DATA032,112,220,252,048,000,000,000 

5021 DATA004,014,059,063,012,001,002,002 

5022 DATAOOO,000,252,254,253,204,084,084 

5023 DATAOOO,000,063,127,191,051,082,148 

5024 DATA032,112,220,252,048,000,128,128 

5025 DATA127,127,031,030,026,017,017,017 

5026 DATA255,255,254,031,012,008,008,008 

5027 DATA128,000,000,000,128,064,064,000 

5028 DATA004,014,059,063,012,000,001,001 

5029 DATAOOO,000,252,254,253,204,074,041 

5030 DATAOOO,000,000,000,000,000,000,255 

5031 DATAOOO,000,000,000,000,000,007,248 

5032 DATAOOO,000,000,000,000,003,028,224 

5033 DATA028,024,024,024,024,024,024,056 
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5034 

5035 

5036 

5037 

5038 

5039 

5040 

5041 

5042 
5045 

5047 

5048 

5049 

5050 

5051 


DATA056,024,024,024,024,024,024,028 


DATA000 

DATA000 


, 000,000 
,000,000 


DATAOOO 

DATAOOO 

DATAOOO 


DATAOOO,000,004 


,000,008 
,000, 016 
,000,032 


DATAO,66,36,24, 


DATA 153, 66;, 36, 129, 129,36,66, 153 
CHAR2: RESTÜRE: F0RA=&HF40C> TO &HF= 

7 FIGUREN IN STRINGS VERPACKEN 



000, 001,006,024,224 
002,004,008,048,192 
008,016,032,064,128 
016,032,064,128,128 
016,032,032,064,128 
032,064,064,128,128 
4,36,66,0 


I4F: READBn POKEA, B: NEXT 


REM JAEGER STEHT BLICK LINKS 

Jl* = CHR$(128)+CHR*(164)+CHR*(32)+CHR*(26)+CHR*(24)+CHR$(24)+CHR$(24)+CHR* 
(144)+CHR*(32)+CHR*(26)+CHR*(24)+CHR$(24)+CHR$(160)+CHR*(32) 

5060 REM JAEGER GEHT BLICK LINKS 

5061 J2$=CHR*(128)+CHR$(164)+CHR*(32)+CHR*(26)+CHR*(24)+CHR*(24)+CHR*(24)+CHR*(1 
44)+CHR$(32)+CHR*(26)+CHR*(24)+CHR$(24)+CHR$(130)+CHR$(32) 

5070 REM JAEGER STEHT BLICK RECHTS 

J3$=CHR*(129)+CHRS(26)+CHR*(24)+CHR*(145)+CHR$(26)+CHR$(24)+CHR*(161) 

REM HUND STEHT BLICK RECHTS 
H1$=CHR*(32)+CHR*(146)+CHR*(147) 

REM HUND GEHT 7 1 7 BLICK RECHTS 
H2*=CHR$(32)+CHR$(142)+CHR*(143) 

REM HUND GEHT 7 2 7 BLICK RECHTS 
H3*=CHR*(32)+CHR*(150)+CHR$(151) 

REM HUND GEHT 7 1 7 BLICK LINKS 
H4*=CHR*(148)+CHR*(149)+CHR$(32) 

REM HUND GEHT 7 2 7 BLICK LINKS 


5071 

5080 

5081 

5090 

5091 

5100 

5101 

5110 

5111 

5120 

5121 

5130 

5131 

5140 

5141 

5150 

5151 
5160 


REM VOGEL FLUEGEL OBEN 

V1$=CHR$(32)+CHR*(131)+CHR*(132)+CHR*(32) 

REM VOGEL FLUEGEL UNTEN 

V2*=CHR*(32)+CHR*(133)+CHR*(134)+CHR*(32) 

REM VOGEL STUERZT AB 

V3$=CHR$(32)+CHR$(26)+CHR$(24)+CHR*(135) 

_ REM HIRSCH GEHT 7 1 7 
161 E1*=CHR*(32)+CHR*(136)+CHR*(137)+CHR*(138)+CHRS(26)+CHR*(24)+CHR*(24)+CHRS( 
24)+CHR$(24)+CHR$(32)+CHR*(152)+CHR*(153)+CHR$(154) 

5180 REM HIRSCH GEHT 7 2 7 

5181 E2$=CHR*(32)+CHR*(136)+CHR*(137)+CHR$(138)+CHR$(26)+CHR$(24)+CHR*(24)+CHR$( 
24)+CHR*(24)+CHR*(32)+CHR$(139)+CHR$(140)+CHR$(141) 

5190 REM GEWEHRSTELLUNGEN ANSTEIGENT 

G$(0)=CHR$(157):G$(1)=CHR$(158):G$(2)=CHR$(159):G$(3)=CHR$(162):G$(4)=CHR$( 
G$(5)=CHR$(164):G$(6)=CHR*(165):G$(7)=CHR$(166):G*(8)=CHR$(167) 

REM X/Y KOORDINATEN DER GEWEHRST. 

PG!(1)=7:PG!(2)=3.5sPG!(3)=2-3sPG!(4)=l-5sPG!<5)=1.0:PG!(6)=.8:PG!(7)=.6:PG 


5191 
163) 

5200 

5201 
( 8)=.4 

5209 7 

5210 7 

5211 7 
5215 
5220 
5300 

5999 

6000 
6001 
6010 
6020 
6030 
6040 
6050 
6060 
6070 
6080 

6999 

7000 

7001 
7005 


7 REGEN 

Rl*=" ! ! 

PU*(1)= 
RETURN 


! !":R2*=" ! ! " 

= "Di eter Bruckeit" : 


PU(1)«315 


7 ZUFALLSSTARTPOSITIONEN 

ON RND(9) G0TQ6020,6030,6040,6050,6060,6070,6080 , 6080,6080 

EP=395:EQ=35:SW=-1:RETURN 

EP=475:EQ=35:SW=-1:RETURN 

EP=555:ED=35:SW=-1:RETURN 

EP=200:E0=—35:SW=1:RETURN 

EP=280:E0=—35:SW=1:RETURN 

EP=360:E0=—35:SW=1:RETURN 

HF=8:GQTÜ6010 

’ SPIELENDE,AUSWERTUNG 

CLS:B=1 
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7010 
7030 
7100 
7110 
7140 

7150 

7151 

7152 

7153 

7154 
7170 
7180 
7190 
7200 
7210 
7300 

ii ii . 

7400 


IFPU >PU(B)THEN7100 
B=B+1:IFB=11 THEN7140 ELSE 7010 

FÜR BB=9T0 B STEP-1 s PU (BB+1) =F'U (BB) : PU$ (BB+1) =PU$ (BB) : NEXT 
PU(B)=PU 


C0L0UR3:PRINT:PRINT 
PRINT" A ^ m ä k 
PRINT" ■ ■ ■ ■ ■ ■ 

PRINT" mm ■ ■ t mm 



PRINT" ■ ■■■■■■ ■■ ■■■kB 11 

print " ^ r ■ mm * r mm mm ^ r mm ' 1 

C0L0UR4sPRINT@365,STRING*(31,"-")sPRINT08O5,STRING$(31,"■") 

FORI=0T011s PRINT0364+1*40," 1" :PRINT®396+I*40,"I"sNEXT 
IFB=11THEN7300 

C0LQUR16:F‘RINT@406,"";:INPUT PU$<B) 

PRINT®406,STRING$(28, " " ) 

FÜR I=0TÜ 10s IF F'U$ (I) = " "THENNEXT ELSE PRINT@366+I*40 !I PU$ (I) s PRINT©390+I*40 
PRINT USING"£££££"? PU(I)sNEXT 
I$=INKEY* sIFI*=""THEN7400 ELSE500 


7440 PRINT"765,"(A)nleitung 

7441 PRINT®805,"(S)tart 
7500 CLSsREM STARTGRAFIK 
7520 I*="DB SOFT PRESENDIERT" 

7530 FÜR1=1TG19 

7540 30UND6,28:S0UND7,39:S0UND8,16s S0UND9,12s SOUND10,0s SOUND11,0s SOUND12,2s SOUND 
13,8 

7550 C0L0UR6:IFEF=OTHEN PRINT®490+I,CHR$(168) sPR I NT053O+ I ? CHR*(169) s EF=1 ELSE PR 
INT@490+ 1 , CHR*( 169)s PR I NTQ530+ 1, OHR*(1 68 ) s EF=0 
7560 C0L0UR5:PRINT®490+I ! ,MID*(I*, 1,1) s PRINT053O+I, "*":NEXT 
7565 G0SUB8500 

7570 FORI = 1T02000 s NEXT s RETURN 


7700 

7710 

7720 

7721 

7722 

7723 

7724 

7725 

7726 

7727 

7728 

7729 

7730 

7731 

7732 

7733 

7734 

7735 

7740 

7741 

7745 

7746 
7750 
7755 
7800 

7999 

8000 
8001 
8010 
8020 
8030 
8040 
8050 
8060 
8070 
8080 
8090 
8100 
8110 
8500 


CLSsREM PROGRAMMTITEL 
PRINT:PRINT 

print" Amm Ak a 4 al 

print" mm m m mm ^ mmmr 

print" m m m m m mmr x 

print" m m m m m mm " 

print" m m m m m ■■t" 

print" ■■ m mmm wmk a hbl 

print" mmm y^mm mmm m mi i 

PRINT:PRINT:PRINT 

PRINT" A A A A u 

PRINT" ■ mm' 

print" mm. mm Am Am mm a AJk aa 

print" ^ ■ ■ ■ ■ ■ m m m m m 

PRINT" k ■ ■ 0 0 ■ ■■■*■ 

print" mm ^ r mm mr mr -m ^ ^ ^ 

PRINT" w 

PRINT" 'W 

PRINT@805,"(A)nleitug" 

PRINTS845,"(S)tart" 

EP=820:G0SUB2990:G0SUB7800:G0SUB2990 
IFI$< >"" THEN RETURN 

EP=860sG0SUB2990:G0SUB7800:G0SUB2990 
IFI$<>"" THEN RETURN ELSE 7745 
FOR I = 1 TO 10: I $= I’NKEY*: RETURN 


ANLEITUNG 


CLS 

PRINT"Bei der Enteniagd,wird mit dem Gewehr" 
PRINT"auf die -fliegenden Enten aeschossen." 
PRINT"Das Gewehr wird mit * angehoben und" 
PRINT" mit + abgesenkt. 

PRINT"Mit der Space Taste wird geschossen." 
PRINT"Wird der manchmal auftauchente Hirsch" 
PRINT"getroffen, gibt es Bonuspunkte und" 
F'RINT"zusaeztl i che Munition. 

F'RINTsPRINT" Waidmannsheil ! " 

G0SUB7741:RETURN 

SQUND8., 0: S0UND9,0 s SOUND 10,0: RETURN 
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Commodore-Praxis 


Pferderennen 





Bis zu zehn Spieler können bei diesem Programm aus 
der HC-Diplom-Aktion auf eines der Pferde setzen. 
Die Quote entscheidet bei Sieg über den gewonnenen 
Betrag (VC20-Grundversion) 


Die Pferde tragen alle recht 
lustige Namen. Während des 
Rennens werden die Num¬ 
mern der Pferde auf dem Bild¬ 
schirm abgebildet; daraus ist 
stets ihre Reihenfolge zu er¬ 
kennen. Heinz Grotter 


10 


940 VCMCI> >=5 

28 

REM#* 

** 

950 GOT0978 

38 

REM** HEINZ GROTTER 

** 

960 VCMCI)>=6 

40 

REM** SUBETENSTR. 16 

** 

970 NEXTI 

50 

REM** 8542 ROTH 

** 

980 M=I 

68 

REM** CO 1982 

** 

990 FORI=1TOS 

70 

REM** 

** 

1000 scmci:*> =sc m cn> +vc m 

88 

REM******************** 

**** 

1010 NEXTI 

90 

PR INT "ZI £4 


1020 1=1 


100 PRINT" £****PFFRBERENNEN*****" 

110 PRINT" S * 3" 

120 DIMSC8) 

158 P0KE36873.-15: FÜR 1=110?'- REfiDft ; P0KE36876 , ft : RERDB P0KE36874 , B - FÜR J= 1T 0208 : NEXTJ 
,1 

155 FORI= 1 T0588 : NEXT : P0KE36874 ,8 ; P0KE36876,0 P0KE36878,8 

168 BRTR135,163, 147,175,163, 183, 159,179,167,175,183, 179, 191,191 

1 70 DRTR223,221 , 223,219,8 ,8 

228 PRINT"WILLKOMMEN ZUM SOUTH PORTLAND-PFERDERENNEN ^WOLLEN SIE DIE" 

230 INPUT " SPIEL REGELHCT/H > " :X$ 

268 I FX$= “ NTHEN328 

278 PRINT"BIS ZU 1 ©LEUTE KGENNENWETTEN.EINE TRFEL MIT GEWINNQUOTEN WIRD GE- ZEIG 
T. " j 

238 PRINT"JEDES PFERD WIRDDURCH SEIHE NUMMERDflR-GESTELLT" 

310 PR INT"WETTEN SIE JETZT" 

328 PRINT"WIEVIELE LEUTE WOLLEN" I NPUT"WETTEN " ;C 
348 PRINT 
358 FORfi=1TOC 

368 PRINT"NAME DES";fl , •INPUT". WETTERS",WSC fl > 

370 NEXT 
380 PRINT "ZT 

398 PRINT"PFERD NP. QUOTEN" 

400 FDPI = 1TOS:S<1>=8•NEXTI 

428 R=0 

430 F0Rfi=lTü8 

448 D< ft > = I NT C RND < 1)*18+1 > 

450 NEXTR 
460 FGRft=lT08 
478 R=R+DCfl> 

430 NEXT R 

490 V$Cn = "TOE MUFFET" 

508 V$<2>="H0T MAMA" 

510 V$ C 3 > = " WftSHBURH " 

520 V$ ( 4 )= "M ISS KAREN" 

530 V$ <5 > = "JOLLV—CflT" 

54Ö V$C6>="PFERD" 

556 V$C7>="TU'S NICHT" 

560 C 8 >=" OL ü BOG" 

570 F0RN=1T08 

530 PRINTV* < N> , TABC 11 >N; INTC 10*R/DCN) >/10; " 1 " 

590 NEXTN 

606 PRINT" - " 

610 PRINT "GEBEN SIE PFERDENUMMERUND WETTE EIN" 

620 F0RJ=1T0C 

638 PR I NTW$CJ >• INPUT " NUMMER ■ W I EVIEL",Q CJ>. P CJ> 

648 HEXT T 

700 PRINT" 7>***ST ART****"• 

710 FOR1 = 1 TOS 
740 M=I 
758 ri(I)=i1 

760 V(M C I > > = INT C100#RND C 0 >+1 > 

770 IFVCMCI>XI0THEN860 
78© 3=INT <R/D CI > +. 5 > 

790 IFVCMCI))<S+17THEN880 
800 IFV(f1(I>><S+37THEN900 
810 IFV C M < H > <S+57THEN920 
820 IFV(M(I))CS+77THEN940 
830 IPV < MC I> ) CS+92THEN960 
840 Vai(I))=7 


1030 F0RL=1T08 
1040 F0RI=1T08-L 

1050 IFSC M CI > XS C M C I +1> .>THEH1090 
1060 H=MCI>•MC I)=MC1 + 1 >: MC 1 + 1>=H 
1090 NEXTI 
1100 NEXTL 
1110 T=SCMC8>> 

1120 FORI=1TOS 
1130 B=S C M CI >>-S C M C I - 1>) 

1140 IFB=0THEN1190 
1150 FÖRfi=lTGB 
1160 PRINT 

1170 IFSCMC O>>20THEN 1240 
1180 NEXTfi 
1190 PRINTMCn; 

1200 NEXTI 
1210 F0Rft=lT021-T 
1220 PRINT 
1230 NEXTfi 

1240 PRINT"****FINISH****" : 

FORI = 1T03000 -NEXT 
1250 IFT <2 1THEN700 
1260 PRINTERS RENNERGEBNIS-" 

1272 29=1 

1230 FORI=8T01STEP-1 
1290 F=MCI> 

1310 PRINT"PL RTZ " i Z9 ;C F>•F 

1312 29=29+1 

1320 NEXTI 

1330 F0RJ=1T0C 

1340 IFQ C J > OM C 8 > THEN1370 

1350 N=QCJ> 

1360 PRINTW$C J>;" GEWINNT" ; 

E= I NT C C R/D C N > > *P C J > > : W C J > =W C J > +E 
PRINTE : GOTO 1371 

1370 WCJ>=WCJ)-PCJ> 

1371 NEXTJ 

1 372 INFUT " NOCHMAL C J/N > "; fl$ 

1375 IFfl$="J"THEN380 

1377 PR I NT " 73” 

1330 FORI = 1TOC•PRINTW$ CI>; IFWCI>C0THEN1400 
1390 PRINT" GEWINNT";WCI> = GOTO1410 
1400 PRINT" VERLIERT";-WCI> 

1410 NEXTI 


850 GOTO970 
860 VCMCI>>=1 
870 GOTQ970 
880 VCMCn>=2 
890 GOTO970 
900 VCMCI> )=3 
918 GOT0970 
920 VCMCI))=4 
930 GOTO970 
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Sharp-Praxis 


Straße 

Der PC 1500 mit Printer/Plotter und Speichererweiterung spielt beim 
gleichnamigen Würfelspiel mit und verwaltet den Punktestand von 
maximal vier Spielern 



Spielregeln 

Es wird mit sechs Würfeln 
gespielt. Bei jedem Durchgang 
darf jeder Spieler reihum (der 
Computer zweckmäßigerweise 
als letzter) sein Glück versu¬ 
chen. Jeder Spieler würfelt so¬ 
lange, wie er nach seinem Er¬ 
messen die höchste Punktzahl 
erreichen kann. 

Nach jedem Wurf legt man 
die zur Aufrechnung der Punk¬ 
te verwendeten Würfel beiseite 
und würfelt mit den anderen 
weiter. Hatten alle Würfel ver- 
rechenbare Augen (direkt oder 
nacheinander), so kann mit al¬ 
len sechs Würfeln weiterge¬ 
spielt werden. 

Bei jedem Wurf muß minde¬ 
stens ein Würfel beiseite ge¬ 
legt werden. Hat bei einem 
Wurf kein Würfel verrechenba- 
re Augen, so bekommt derjeni¬ 
ge Spieler für diesen Durch¬ 
gang keinen Punkt. 

Ein Spieler hat gewonnen, 
wenn er über 5000 Punkte 
oder eine Straße erreicht hat. 
Eine Straße sind sechs gleiche 
oder sechs verschiedene Au¬ 
gen. Zwei 5er können immer 
zu 1 zusammengefaßt werden. 

Eingabe bedeutet, daß ein 
Mitspieler eine Straße gewor¬ 


Anz. 

Auge 

Punkte 

3 

3 

300 

4 

3 

1000 

3 

4 

400 

4 

4 

1000 

1 

1 

100 

4 

1 

1000 

1 

5 

50 

3 

5 

500 

4 

5 

1000 

3 

6 

600 

3 

2 

200 

4 

2 

1000 

Auswertung der Würfe 


fen hat. Mit “1“ werden noch 
einmal alle Punkte angezeigt. 
Mit ENTER kommt man wieder 
zurück. 


1. Gewürfelt = 1, 1,3, 5, 5, 6 
Punkte = 300 

weiter = 4, 4, 4 
Punkte = 

300 4- 400 = 700 
weiter = 1, 2, 2, 2, 2, 4 
Punkte = 

700 -+-1100 = 1800 

2. Gewürfelt = 1,2, 3, 5, 6, 6 
Punkte = 150 

weiter = 2, 2, 4, 6 
Punkte = 0 

3. Gewürfelt = 1,2, 3, 4, 5, 6 
Punkte = Straße 

= gewonnen! 

Beispielwürfe 

Hat ein Spieler gewonnen, 
wird dies ausgedruckt und 
nachfolgend die Gesamtpunk¬ 
te der einzelnen Spieler. Bei 
Folgespielen würfelt derjenige 
zuerst, der im Uhrzeigersinn 
nach dem letzten Sieger sitzt. 

Frank Braun 


10: LPRINT "S t r 
a. s s e " : CLEAR 
:RANDOM 

20: INPUT ‘'Anzahl 
der Spieler = " 
; N: DIM ACN), B( 
N), A$(N), X<6>, 

v<6) 

30:WAIT 0:FOR 1=1 
TO N:CLS : 
PRINT I; Spi 

e I er = *'• INPUT 
A$(I):NEXT 1 

40: LPRINT *'-" 

:LPRINT "Meine 
Nuer fe : " :Fl = 

0 


1. RUN lENTERl 

2.3 lENTERl 

3. Frank lENTERl 

4. Heike lENTERl 

5. Helmut lENTERl 


6. 1800 lENTERl 

7. lENTERl 

8. 6 lENTERl 


9. bei N lENTERl 
bei J lENTERl 

10.350 lENTERl 
11.900 lENTERl 
12.550 lENTERl 


13. lENTERl 


50: UIAI T 0: FOR K=1 
TO N: 1F (1=0 
THEN 60 

53:IF F$="J"AND N 
=FILET F$="": 
GOTO 230 

55:IF F$="J"LET F 
$=" ": K=f1+I 

60:CLS :PRINT A$( 
K );" =";:INPUT 
BGO 

70:IF B(K)=1LET B 
<K)=0:GOTO 150 

80: IF BOO=6LET B 
(K)=0: F1=K: GOTO 
170 

90:A<K)-A(K)+B(IO 


Ausdruck: Strasse 
Anzahl der Spieler = _ 

1. Spieler = ? 

2. Spieler = ? 

3. Spieler = ? 

Ausdruck:_ 

Meine Würfe: 

Frank = ? 

Heike = ? 

Helmut = ? 

Ausdruck: Strasse! 

Helmut hat gewonnen! 

Frank = 1800 Heike = 0 
Helmut = 0 Ich = 0 
Noch ein Spiel? (J/N) = _ 

> Ende des Programms 

Ausdruck:_ 

Meine Würfe: 

Frank = ? 

Heike = ? 

Helmut = ? 

PC 1500 druckt seine Würfe 
aus 

Anzeige der Punkte: 


: B(K)=0 

100:IF ACK)>=5000 
LPRINT A$(K); M 
hat gewonnen 
! ":M=K:GOTO 65 
0 

110:IF K=MGOSUB 62 
0 

120:NEXT K:GOTO 23 
0 

150:CLS : p OR J=lTO 
N:PRINT ACJ); : 
NEXT J 

160: UlAI T : P RINT Fl 
: UJAI T 0: GOTO 6 
0 


350 900 550 600 
Frank = ? 
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Scan: S. Höltgen 

VZ-200-Praxis 


170:LPRINT "Strass 
e !LPRINT A$ 
CK) ; " hat 9 euio 
nnen 1":GOTO 6 
50 

230:FOR 1 = 1 TO 6:XC 

I)=0:V(I)=0: 
NEXT I 

240:FOR 1 = 1 TO 6:X( 
I)=RND C6): 
LPRINT XCI);: 
NEXT I 
250:P=6:R=6 
260:FOR 1 = 1 TO 6 
270:FOR J=1T0 6 
280:IF XCI)=JLET V 
CJ)=YCJ)+1 
290:NEXT J 
300:NEXT 1 
310:IF Y(1)=1AND Y 
C2 7 = 1THEN 720 
320:IF X(1)=X(2) 
THEN 760 
330:FOR I=2T0 6 
340:IF Y(I)=3LET F 
■-F+IY100: P=P-3 
350:NEXT I 
360: IF Yd )=1LET F 
•-F+100: P=P-1 
370: IF Yd )=2LET F 
-F+200:P=P-2 
380: IF Yd )=3LET F 
-F+300:P=P-3 


390: IF YC1)=4LET F 
-F+1000:P=P-4 
400: IF Yd )=5LET F 
•-F+1100: p =P-5 
410:IF YC2)=40R YC 

2) =5LET F=F+10 
00:P=P-4 

420:IF YC3)=40R YC 

3) =5LET F=F+10 
00:P=P-4 

430:IF Y(4)-40R YC 

4) =5LET F=F+10 
00:P=P-4 

440:IF YC5)=1LET F 
•-F+50: P=P-1 
450:IF YC5)=2LET F 
-F+100:P=P-1 
460:IF YC5)=4LET F 
-F+1000:P=P-4 
470:IF YC5)=5LET F 
=F + 1050: P-P-5 
480: IF YC6)=40R YC 
6)=5LET F=F+10 
00:P=P—4 

490:IF YC5)=2AND P 
= 1LET P=0 
500:IF P=0LPRINT " 
,";:GOTO 230 
510:IF PC3THEN 600 
520:IF P=RLET F=0: 
GOTO 600 

530:IF P=3LET R=3 
540:IF P=4LET R=4 


550:IF P=5LET R=5 
560:FOR I=1T0 6:XC 
I)=0:Y(])=0: 
NEXT I 

570:LPRINT " , "5 
580:FOR I=1T0 P:XC 
I)=RND C6): 
LPRINT XCI);: 
NEXT I 

590:GOTO 260 
600:LPRINT :F1=F1+ 
F: F=0 

610:IF F1>=5000LET 
n=0:GOTO 640 
613:IF N=0GOSUB 62 
0 

615:GOTO 50 
620: CLS : UIAIT 0: 
p OR 1 = 1 TO N: 
PRINT ACI);: 
NEXT I 

630:WAI T :PRINT Fl 
: WAI T 0:RETURN 
640:LPRINT "Ich ha 
be gewonnen !" 
650: p OR 1 = 1 TO N: 
LPRINT A$CI);" 

=";ACI):NEXT 
I 

680:LPRINT "Ich="; 
PI 

690:CLS :INPUT "No 
ch ein Spiel ? 


CJ/N) :“;F$ 
700:IF F$="J"FOR I 
= 1 TO N:ACI)=0: 
NEXT I:GOTO 40 
710:CLEAR :END 
720:IF YC3)-1AND Y 
C4) = 1THEN 740 
730:GOTO 320 
740:IF YC5)=lAND Y 
C6)-1LPRINT : 
LPRINT "Strass 
e !": 11=0: GOTO 
640 

750:GOTO 320 
760:IF XC2)=XC3) 
THEN 780 
770:GOTO 330 
780:IF XC3)=XC4) 
THEN 800 
790:GOTO 330 
800:IF XC4)=XC5) 
THEN 820 
810:GOTO 330 
820:IF XC5)=XC6) 
LPRINT :LPRINT 
"Strasse !":H= 
0:GOTO 640 
830:GOTO 330 


STATUS 1 

1862 


Fliegenklatsche 


Zwanzig Fliegen schwirren auf Kommando des VZ 200 über den 
Bildschirm. In kräftesparenden Bewegungen sollen möglichst viele 
vernichtet werden (HC-Diplom-Aktion) 


Das Programm ist so verfaßt, 
daß es kein PEEK oder POKE 
benötigt, daher ist die Ge¬ 
schwindigkeit stark beeinträch¬ 
tigt. 

Auch zuungunsten der Ge¬ 
schwindigkeit, aber zugunsten 
der Augen wirkt sich Zeile 112 
aus. Sie sorgt für einen langsa¬ 
meren Bewegungsablauf. Wer 
weniger empfindliche Augen 
hat, kann diese Zeile weglas¬ 
sen oder anstelle der 20 einen 
kleineren Wert einsetzen. 


5 INPUT" ANWEISUNG 11 ? PS 
7 IFR$="Jfl"THENGQSUB580 

10 MODE(1> 

12 D = 3 2 sC = 6 4:M = 1 2 81 E =18 

15 CÜI.GE3 

2S FORI=010127 

25 SET <I?12)s SET < I ? 51 ) 

39 HEXT 

35 C0L0R2: M = M-M s 30 

36 V = V+1 

37 IFV = 21THENS0UND7?1? 5,153 ? 15 1,1:G0TQ388 

38 RESET<ft,B) 

48 ß = R ND<160)+ 14:B=RND<38> + 12:SOUNDS, 15 4.2 
58 SET < ft ? B) 


52 HC 
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Das Unterprogramm von 
Zeile 500 bis 580 gibt eine kur¬ 
ze Spielerklärung ab. In den 
Zeilen 10 bis 30 wird das 
Spielfeld aufgebaut. Die Zeilen 
35 bis 50 erzeugen die „Flie¬ 
ge“ (weißer Punkt). In 57 bis 
130 ist der Spielablauf. 

M in Zeile 57 wird bei jedem 
Versuch kleiner und somit 
auch die Zeit, die Fliege zu fan¬ 
gen. Die Fliege ist gefangen, 
wenn der rote Punkt rechtzeitig 
auf den weißen gesetzt wird. 
Dies erkennt die Zeile 120. 

Nach zwanzig Versuchen 
zeigt der Rechner die Punkte 
an, die sich aus dem Bonus für 
gefangene Fliegen und dem 
„Energieverbrauch“ für die 
Bewegungen zusammenset¬ 
zen. Jürgen Heerlein 


Scan: S. Höltgen 

VZ-200- Praxis 


55 COLGR4 
57 FORI= 8T0M 
68 P$ =INKEV $ 

65 IFR$=","THENC = C +1:E-E- - 81 
79 IFR$= ,, ri 1, THENC=C+l: E = E-. 81 
75 IFA*="-"THEND=D-I:E=E--81 
88 I FÄ$ =" "THEND=D+I:E = E-.81 
98 I F C < 8 O R C > 1 2 7 T H E; • I C=6 3 
108 IFD<1 2 O R D >5 1 T H EN D = 3 2 
.118 S E T < C, D > 

112 FGRJ=8T028sNEXT 
115 RESET 

128 I “ P = C ft N D 8 = DTHEMZ = Z +"s 5E T 
125 NEXT 
138 G0T035 












Z? 63):SOUND 1,1:GGT035 


3 00 P = Z y' 2 -r L 

305 PR I NT » DU HRST " ? I NT < P > ? " PUNKTE - " 

310 END 

588 PRINTTfiBC18>"FLIEGEN-FANGEN" 

510 PR I NT s PR I NT"2WISCHEN DEN BEIDEN BLAUEN STRICHEN WIRD“; 

512 PRINT" EINE FLIEGE ERSCHEINEN* OE-INE PUFGRBE IST ES 11 s 

51a PR INT»DIE FLIEGE ZU FANGEN-“ 

515 PRINT“HRST DU ERFOLG? BEKOMMST DU PUNKTE-RBER JEDE"; 

528 PR I NT“BEWEGUNG KOSTETENERGIE<MTNUSPUNKTE)-" 

525 PRINT;PRINT“DU KANNST DICH MIT DEN TASTEN" 

538 ftRINT"-M-<LINKS) RECHTS > HOCH >-SPfi&E-< RUNTER > " ? 

548 PRINT» BEWEGEN." 

558 INPUT"ALLES GELESEN" 

568 C-LSSPRINT"NA DANN GEHTS LOS!" 

578 SOUND© ? 9 ? 8 ? 9 


588 RETURN 


Microsoft MULTIPLAN: Jetzt auch auf Commodore 64. 


Mit MULTIPLAN haben Sie 
Ihre Planung jetzt auch auf 
dem Commodore 64 bequem 
und sicher im Griff. MULTIPLAN 
spricht Ihre Sprache. Vom 
Original-Handbuch bis zu den 
Befehlen ist alles durchgehend 
deutsch. Ergebnis: ein flüssiger 
Dialog. 

Auch in anderen Punkten 
beweist MULTIPLAN seinen 
Arbeitskomfort: So können Sie 
mehrere Tabellen miteinander 


verketten, die gegenseitig 
kommunizieren. Sie können 
jederzeit Daten löschen, aus- 
tauschen oder umstellen. Sie 
können Zeilenabstände und 
Spaltenbreiten beliebig ver¬ 
ändern. Und selbstverständlich 
merkt sich MULTIPLAN auch 
Zusammenhänge. Ändert sich 
eine Bezugsgröße, dann wird 
der ganze PLAN automatisch 
neu durchgerechnet. 

Ihr Fachhändler zeigt Ihnen 
mehr! 


Ihre professionelle 
Planungshilfe. 
Vielseitig und 
anwenderfreundlich. 


Deutsch von A bis Z. 


MICROSOFT 

Microsoft GmbH 
Eschenstraße 8 
8028 Taufkirchen 
Telefon 089/61020 
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Home-Computer 
klipp und klar 

P. Rodwell 
208 Seiten, 29,80 DM 
Verstehen — Kaufen — 
Benutzen 

Eine attraktive und leicht ver¬ 
ständliche Einführung in die 
Welt der Computer. Alle, die 
Interesse an Home-Compu¬ 
tern haben — sich bisher 
aber nicht drangewagt haben, 
finden hier die gesamten 
Grundlagen der Computerei. 
Dazu: Spiele und Grafiken, 
Textverarbeitung, Program¬ 
mieren in BASIC, Leitfaden 
für den Computerkauf u.a.m. 


Programmieren — 
ganz einfach 

Brian Reffin Smith 
47 Seiten, 9,80 DM 
Einstieg mit BASIC 
Dieser Band bietet eine reich 
und humorvoll illustrierte Ein¬ 
führung in die Computerspra¬ 
che BASIC, die von den weit¬ 
aus meisten der auf dem 
Markt befindlichen Heimcom¬ 
putern verstanden wird. Sie 
soll dem Computer-Anfänger 
dazu verhelfen, sein Gerät so 
zu benutzen, daß er die Er¬ 
gebnisse erhält, die er haben 
möchte. Er soll eigene Pro¬ 
gramme aufbauen können. 



Peter Rodwell 

HOME 

COMPUTER 


BASIC COMPUTER¬ 
SPIELE BAND 1 

David Ahl 

224 Seiten, 32,- DM 
Das Dorado für Spielpro¬ 
grammfans, jetzt in Deutsch. 
101 fantastische Mikrocom¬ 
puterspiele in Microsoft-BA- 
SIC mit Programmlisting und 
einem Spieldurchlauf sorgen 
für Freude aller Benutzer. 
Jede Kategorie ist mit einer 
größeren Zahl vertreten: 
Weltraum, Sport, Casino¬ 
spiele, Logik- und Bildungs¬ 
spiele. Programmänderungen 
für andere BASIC-Versionen 
werden erläutert. 


Einführung in die 
MC-Technik 

Adam Osborne 
432 Seiten, 66 DM 
Dieses Standardwerk der Mi¬ 
krocomputertechnik ist die 
umfassenste, vollständigste 
und neutralste Darstellung 
auf diesem Gebiet. Mit die¬ 
sem Werk hat sich der Autor 
den Beinamen „Mikrocompu¬ 
ter-Papst" geschaffen. An 
über 500 Hochschulen in vie¬ 
len Ländern ist es als regulä¬ 
res Studienwerk eingeführt. 
Die ins Deutsche übersetzte 
Fassung ist bereits mehrfach 
aktualisiert aufgelegt worden. 



Herausgeber DAVID H. AHL 




IUI fanta.sti.sche Spiele 
für Ihren 
Mikrocomputer 

in BASIC geschrieben 
mit Usting und 



Mikrocomputer 

J. Tatchell/J. Bennett 
47 Seiten, 9,80 DM 

Für die rapide wachsende 
Zahl der Mikro- oder Heim¬ 
computer-Benutzer wird hier 
eine reichhaltige, teils sach¬ 
lich, teils witzig illustrierte 
Einführung in die Funktionen 
und Einsatzmöglichkeiten von 
Heimcomputern geboten: 

Die wesentlichen Bauteile 
des Computers und wie sie 
funktionieren; Die Bedie¬ 
nungselemente und wie man 
mit ihnen umgeht; Wie man 
Programme eingibt, lädt und 
selbst schreibt u.a.m. 

Computerspiele 

I. Graham 
47 Seiten, 9,80 DM 

Heimcomputer sind inzwi¬ 
schen ein beliebtes Spielzeug 
für Erwachsene, Jugendliche 
und sogar für Kinder gewor¬ 
den. Wie man den Computer 
aktiv als „Spielpartner" nut¬ 
zen kann, ist aus dem farbig 
aufgemachten Band zu ent¬ 
nehmen: 

Wie der Computer als Spiel¬ 
gerät funktioniert; Wie man 
ihn programmieren muß; Wie 
Videospiele auf den Bild¬ 
schirm kommen; Wie man 
Geräusche erzeugt u.a.m. 

Programme für den 
TI-99/4A und TI-99/4 

R. Heigenmoser 
160 Seiten, 49,— DM 

Dieses Buch soll Ihnen Anre¬ 
gungen geben, Überblick 
über die Möglichkeiten des 
TI-99 zu gewinnen und Ihnen 
mit seinen Programmen einen 
Grundstock für Ihre Pro¬ 
grammsammlung geben. Der 
größte Teil ist in Extended 
BASIC geschrieben. Das ge¬ 
währleistet einen hohen Pro¬ 
grammierkomfort. Aus dem 
Inhalt: Über die Kunst des 
Programmierens; Anwendun¬ 
gen aus der Physik u.a.m. 

Mein erster Computer 

Rodnay Zaks 
304 Seiten, 28 DM 
„Mein erster Computer" ist 
die Übersetzung von „Your 
first Computer." Es geht 
darum, was ein Mikrocompu¬ 
ter ist, wie er funktioniert und 
wofür er zu gebrauchen ist. 
nach der Lektüre des Buches 
sind Sie selbst in der Lage, 
zu entscheiden, ob ein Com¬ 
puter für Sie nützlich ist, wel¬ 
chen Rechner und welche Zu¬ 
behörgeräte Sie gegebenen¬ 
falls brauchen. Keine Vor¬ 
kenntnisse erforderlich! 


Mein erstes 
BASIC-Programm 

Rodnay Zaks 

218 Seiten, 32,- DM 

Für alle, die einen Mikrocom¬ 
puter zum Spielen, Lernen 
oder Arbeiten benutzen wol¬ 
len. Dieses Buch setzt keine 
technischen Vorkenntnisse 
voraus, eignet sich auch des¬ 
halb als leicht verständliche 
Einführung in BASIC. 

Aus dem Inhalt: Wir sprechen 
BASIC; wir unterhalten uns 
mit dem Computer; wir spei¬ 
chern Zahlen mit Hilfe von 
Variablen; wir schreiben ein 
übersichtliches Programm u.a. 




_Spaß mit Computern_ 

miKRO 

CODIPUTER 


• -Spaß mit Computern-^ 

Das macht man 
mit dem 

HEIMCOMPUTER 

Praktische Beispiele und Programme 


^ Spaß mit Computern _ 

COMPUTER 

SPIELE 



Das macht man mit 
dem Heimcomputer 

J. Tatchell/N. Cutler 
47 Seiten, 9,80 DM 

Praktische Beispiele und Pro¬ 
gramm 

Wenn die ersten Bedienungs¬ 
und Programmierhürden ge¬ 
nommen sind, sucht man 
nach weiteren Einsatzmög¬ 
lichkeiten für den Heimcom¬ 
puter. Dafür bietet dieser 
Band eine Fülle von Anregun¬ 
gen, praktischen Beispielen 
und Programmen: Der Com¬ 
puter als Quizmaster; Texte 
verarbeiten und drucken 
u.a.m. 


Spielen, Lernen, Arbei¬ 
ten mit dem TI 99/4A 

K.-J. Schmidt/G. P. Raabe 
ca. 210 Seiten, 28,— DM 

Dieses Buch führt Sie schritt¬ 
weise in den richtigen Um¬ 
gang mit Ihrem TI 99/4A ein. 
Anhand von vielen Beispiel¬ 
programmen lernen Sie, wie 
Sie die Fähigkeiten Ihres 
Computers beim Einsatz für 
Arbeit und Spiel wirksam 
nutzen können. Eine einge¬ 
hende Erklärung der Bedie¬ 
nung und eine Einführung in 
die Programmierung in BASIC 
lassen Sie schnell zum Profi 
werden. 


TI 99/4A 

Farben, Grafik, Ton 
Spiele in BASIC 
G. Pahlberg 
220 Seiten, 38,- DM 
Die vorgestellten Programme 
in TI BASIC geschrieben, ver¬ 
wenden die Grundkonfigura¬ 
tionen des Computers und 
machen ausgiebig Gebrauch 
von den Farbgrafikmöglich¬ 
keiten sowie dem Tongenera¬ 
tor. Sie sind so angelegt, daß 
der Einsteiger schnell Erfolge 
erzielt, der Fortgeschrit¬ 
tene aber die Spielprogram¬ 
me nach Belieben ergänzen, 
erweitern oder variieren kann. 



.-J. Schmidt 
G.-P. Raabe 


Für Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefügte Karte. 















































Mein DRAGON 32 

Norbert Hesselmann 
256 Seiten, 28,— DM 

Das Buch führt Sie von den 
ersten Schritten der Bedie¬ 
nung bis hin zur Untersu¬ 
chung der vielen erstaunli¬ 
chen Fähigkeiten des DRA¬ 
GON 32. Es entwickelt Ihr 
Verständnis für die Nutzung, 
die Programmierung und für 
weitere Anwendungen Ihres 
Rechners. Anhand vieler Bei¬ 
spielprogramme werden alle 
notwendigen Begriffe und 
Techniken vorgeführt. Lern-, 
Spiel- und Arbeitsprogramme 
runden das Buch ab. 

Sinclair ZX Spectrum 

Tim Hartneil 

232 Seiten, 28,- DM 

Programme zum Lernen und 
Spielen 

Dieses Buch ist ein Wegwei¬ 
ser zum Computergebrauch 
und dient als Werkzeug zur 
unmittelbaren Nutzung Ihres 
ZX Spectrum. Es knüpft dort 
an, wo das Spectrum-Ge- 
räte-Handbuch aufhört, und 
ist sowohl für Leser, die ge¬ 
rade erst anfangen zu pro¬ 
grammieren, als auch für die¬ 
jenigen gedacht, die ihre Pro¬ 
grammierfähigkeiten erwei¬ 
tern möchten. 

Sinclair ZX Spectrum 

Programmieren leicht 
gemacht 

lan Stewart/Robin Jones 
192 Seiten, 29,80 DM 

Wenn Sie gerade einen ZX 
Spectrum gekauft haben 
oder einen anschaffen wol¬ 
len, dann ist dieser Band ge¬ 
nau das Richtige für Sie: Hier 
wird in verständlichen Schrit¬ 
ten gezeigt, wie man es an¬ 
fängt, seine eigenen Pro¬ 
gramme zu schreiben. Gebo¬ 
ten werden Grafiken, Ketten, 
Daten, Methoden der Fehler¬ 
suche und 26 Fertigpro¬ 
gramme. 


Computer 
Shop 


John Hardman 
Andrew Hewsori 




Birkhäuser 


Maschinencode-Routi¬ 
nen für ZX-Spectrum 

J. Hardman/A. Hewson 
169 Seiten, 29,80 DM 
Die 40 besten Programme mit 
einer Einführung und Erklä¬ 
rungen. 

Für Anfänger und Erfahrene, 
die Maschinencode-Routinen 
nachschlagen wollen. Die 
Routinen werden in einer 
Standardform dargestellt, die 
in allen Einzelheiten erklärt 
wird. Sie sind so vollständig, 
daß sie einzeln und ohne Be¬ 
zug auf andere Routinen mit 
dem Ladeprogramm geladen 
werden können. 



Weitere Kniffe und 
Programme mit dem 
ZX Spectrum 

lan Stewart/Robin Jones 
160 Seiten, 29,80 DM 

Dieser Folgeband zur „Sin¬ 
clair ZX Spectrum — Pro¬ 
grammieren leicht gemacht“ 
hilft Ihnen dabei, noch mehr 
aus Ihrem ZX Spectrum her¬ 
auszuholen. Sie benötigen 
nur einen 16K-RAM-Zusatz- 
speicher, und Sie können 
eine neue Auswahl von Pro¬ 
grammen und Anwendungen 
mit Ihrem ZX Spectrum fah¬ 
ren. Ein Buch für fortgeschrit¬ 
tene Spectrum-Benutzer. 


Sinclair ZX Spectrum 
BASIC-Handbuch 

D. Hergert 

192 Seiten, 32,- DM 

Dieses Buch hilft, die Mög¬ 
lichkeiten von BASIC zu be¬ 
herrschen. Das vollständige 
ZX-Spectrum-Vokabular wird 
beschrieben, erklärt und 
gleichzeitig mit praktischen 
Beispielen versehen. Jede 
BASIC-Funktion wird erläu¬ 
tert und der richtige Einsatz 
sowie ihre Wirkungsweise 
anhand von kurzen Beispiel¬ 
programmen gezeigt. Ver¬ 
wendete BASIC-Schlüssel- 
wörter runden das Buch ab. 


Computer 

Shop 


lan Stewart 
Robin Jones 


gSSSS- 



Der Mikrocomputer 
ZX 81 im Einsatz 

Thomas Guss 
112 Seiten, 20,- DM 
Ideen, Anwendungen, 
Programme 

Als Besitzer eines ZX 81 kön¬ 
nen Sie alle in diesem Buch 
enthaltenen Programm-Li- 
stings direkt eingeben. Nütz¬ 
liches und Unterhaltsames 
für Heim und Haushalt, 

Schule und Beruf: Spiele, 
Grafik und Musik, Terminka¬ 
lender, Autokostenanalyse, 
Steuerungen für Modelleisen¬ 
bahnen, Lichteffekte, elektro¬ 
nisches Archiv u.a.m. 


ZX-Spectrum 

Maschinencode 

lan Stewart/Robin Jones 
140 Seiten, 27,80 DM 

Lernen Sie die Eigenschaften 
des Spectrum-Betriebssy- 
stems kenne, die man mit 
Maschinencode nutzen kann: 
Attribut- und Display-Da¬ 
teien, System-Variablen und 
die Struktur des BASIC-Pro- 
grammbereichs. Das Buch 
enthält ein komplettes Listing 
aller Z80-Opcodes in alpha¬ 
betischer Reihenfolge und 
ein BASIC-Programm, um 
Maschinencode aufzuberei¬ 
ten, zu laden und zu fahren. 


Was der ZX Spectrum 
alles kann 

Thomas Guss 
160 Seiten, 28,— DM 
Grafik, Farbe und Musik 
Ein Feuerwerk an Grafik, 
Farbe und Musik: Diese 
Sammlung getesteter 
Programme demonstriert die 
besonderen Fähigkeiten des 
ZX Spectrums zur Darstellung 
hochauflösender Grafik, die 
vielfältigen Möglichkeiten, 
Farben wirkungsvoll einzuset¬ 
zen, Klangeffekte zu erzeu¬ 
gen und damit Kompositio¬ 
nen zu arrangieren. Die Pro¬ 
gramme sind ausbaufähig. 


Das Sinclair 
Spectrum ROM 

R. Arenz/M. Görlitz 
214 Seiten, 39,80 DM 

Ein Spielebuch für alle ZX- 
Spectrum-Freunde, die auf 
eine totale Mobilisierung ih¬ 
res Gerätes aus sind. Die 
Grundlage bietet ein ausführ¬ 
lich dokumentiertes Listing 
des Spectrum-Betriebssy- 
stems. Sämtliche Bestand¬ 
teile des ROM sind hier ver¬ 
ständlich erläutert. Wer sich 
mit der Maschinensprache 
befassen will, muß diese 
Assembler-Programme als 
Nachschlagewerk besitzen. 

Spectrum ohne 
Grenzen 

T. Hartnell/D. Jones 
204 Seiten, 29,80 DM 
Über 100 Programme 
und Routinen 

Von den einfachsten Grund¬ 
lagen bis zu komplexen Pro¬ 
grammtechniken hilft Ihnen 
dieses Buch, alles aus dem 
ZX Spectrum herauszuholen. 
Es führt Schritt für Schritt in 
alle Feinheiten Ihres Compu¬ 
ters ein. Diese interessanten 
und lustigen Programme und 
Routinen sind speziell für den 
Spectrum geschrieben und 
laufen deshalb garantiert. 

Rund um den Spectrum 

E. Floegel 

140 Seiten, 29,80 DM 
Programmieren in BASIC und 
Maschinencode 
Die Programme in diesem 
Buch sollen die vielfachen 
Möglichkeiten zeigen, wie 
der ZX Spectrum eingesetzt 
werden kann. Es werden 
Alternativen zur häufig in BA¬ 
SIC angewendeten Menü¬ 
technik demonstriert. Die 
Grafik nimmt in diesem Buch 
breiten Raum ein. Dabei kom¬ 
men grafische Spielereien 
nicht zu kurz. Ein Buch zum 
Experimentieren. 



Programmierung 
des Z-80 

Rodnay Zaks 

650 Seiten, 48,— DM 

Ausgehend von den grundle¬ 
genden Konzepten bis hin zu 
fortgeschrittenen Datenstruk 
turen und Techniken, zeigt Ih 
nen dieses Buch mit vielen 
Abbildungen und Beispielen, 
wie Sie gut organisierte Pro¬ 
gramme in der Sprache des 
Z-80 schreiben können. Alle 
Konzepte sind einfach und 
präzise beschrieben, sie kön¬ 
nen zum Aufbau schwierige¬ 
rer Techniken benutzt wer¬ 
den. 



kreativ Computern 

1 


Was der ZX Spectrum 
alles kann 


Thomas Guss 


Für Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefügte Karte. 
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Die neuen DATA BECKER BÜCHER 



Sämtliche DATA BECKER 
Bücher können Sie mit der 
Bestellkarte am Heftende bei 
uns beziehen. Hier die neue¬ 
sten und erfolgreichen Bü¬ 
cher in der Übersicht: 

Das große Floppybuch 

für die Floppy VC-1541 
328 Seiten, 49,— DM 

TI-99 Tips & Tricks 

ca. 250 Seiten, 49,— DM 

VC-20 intern 

ca. 170 Seiten, 49,— DM 

VC-20 Tips & Tricks 

ca. 230 Seiten, 49,— DM 



Das Commodore 64- 
Buch 

Band 1: Ein Leitfaden 
für den Erstanwender 

H. L. Schneider/W. Eberl 
271 Seiten, 48,- DM 
Dieses Buch soll für den Ein¬ 
steiger mit dem Commodore 
64 ein Leitfaden sein. Alle 
Möglichkeiten des C 64 wer¬ 
den von Beginn an beschrie¬ 
ben. Die meisten Programme 
sind so aufgebaut, daß sie 
vom Leser noch nach seinen 
Wünschen ergänzt und geän¬ 
dert werden können. 

Band 2: BASIC-Spiele 

H. L. Schneider/W. Eberl 
181 Seiten, 38,— DM 
Um Programmieren zu lernen, 
sind hier einige Spiele zu¬ 
sammengefaßt: Denkspiele, 
Wirtschaftsspiele, Glücks¬ 
spiele und Kartenspiele. 
Spiele nicht nur zum Abtip¬ 
pen, sondern zum Knobeln 
und Ändern. 

Band 3: Ein Leitfaden 
für Fortgeschrittene 

H. L. Schneider/W. Eberl 
206 Seiten, 38,— DM 
Dieses Buch setzt Band 1 
fort. Einiges zu mehrfarbigen 
Sprites und Multi-Color-Gra- 
fik, zum Assembler wird der 
Disassembler vorgestellt u.a. 

Hardware-Erweiterun¬ 
gen für Commodore 64 

E. Floegel 

170 Seiten, 39,— DM 
Verbindungen mit der Außen¬ 
welt • Erweiterungen über 
den USER- und Expansion 
Port • viele Programme 
Wird ein Rechner zu 
Steuerungsaufgaben heran¬ 
gezogen, so ist das nur durch 
Hardware-Erweiterungen 
möglich. Dieses Buch be¬ 
schreibt verschiedene Mög¬ 
lichkeiten über den USER- 
Port, den Expansion-Port und 
die Verwendung des ROM- 
Bereichs. 


64 für Einsteiger 

ca. 200 Seiten, 29,- DM 

64 intern 

ca. 320 Seiten, 69,- DM 

64 Tips & Tricks 

292 Seiten, 49,— DM 

Große 64er 

Programm-Sammlung 

ca. 250 Seiten, 49,- DM 

Der Commodore 64 
und der Rest der Welt 

ca. 220 Seiten, 49,- DM 

64 für Profis 

ca. 220 Seiten, 49,- DM 



Commodore 64 

Der Computer für Einsteiger 
und Aufsteiger 
H. Riedl/F. Quinke 
160 Seiten, 29,80 DM 
Hier erfahren Sie alles über 
Daten, Text, Grafik, Farbe 
und Musik für den C-64. 
Schwerpunktmäßig werden 
drei Grundprobleme des Ein¬ 
steigers behandelt: Wie er¬ 
stelle ich Programme, die 
Grafik und Farbe nutzen? Wie 
nutze ich die Klangmöglich¬ 
keiten des Musiksynthesi¬ 
zers? Wie kann ich Pro¬ 
gramme auch in BASIC 
schreiben? 



Commodore 64 
Programm-Sammlung 

Stanley R. Trost 
192 Seiten, 34,- DM 

Dieses Buch enthält mehr als 
70 getestete Anwenderpro¬ 
gramme, die direkt eingege¬ 
ben werden können. Es hilft, 
die vielseitigen Möglichkeiten 
des Commodore 64 zu ent¬ 
decken und bei vielen neuen 
Anwendungen erfolgreich 
einzusetzen. Jedes Programm 
wird erläutert, um eine opti¬ 
male Nutzung zu gewährlei¬ 
sten. Programmiererfahrung 
ist für diesen Rechner nicht 
erforderlich. 


Das Grafikbuch 
zum Commodore 64 

ca. 250 Seiten, 39,— DM 

Das Musikbuch 
zum Commodore 64 

ca. 200 Seiten, 39,— DM 

Lexikon zum 
Commodore 64 

ca. 350 Seiten, 49,— DM 

SIMON's BASIC 

ca. 300 Seiten, 49,— DM 

Maschinensprache 

für den Commodore 64 
ca. 200 Seiten, 39,— DM 

Computerspiele & Wis¬ 
senswertes — Commo¬ 
dore 64 

Peter Lüke 

159 Seiten, 29,80 DM 

Dieses Buch wendet sich an 
alle diejenigen, die eine 
Sammlung von interessanten 
und nützlichen Maschinen¬ 
programmen suchen. Der Le¬ 
ser sollte bereits etwas Er¬ 
fahrung im Umgang mit 
Rechnern und mit der Pro¬ 
grammierung in Maschinen¬ 
sprache mitbringen. Behan¬ 
delt werden alle Problem¬ 
kreise, die im Mittelpunkt des 
Interesses stehen. 



Beherrschen Sie Ihren 
Commodore 64 

C. Lorenz, 125 Seiten, 

19,80 DM 

Das von Commodore mit dem 
C-64 zusammen gelieferte 
Handbuch führt Sie gut in die 
Grundlagen ein. Fast alles, 
was Sie in diesem Buch fin¬ 
den, baut darauf auf. Es gibt 
Ihnen das Wissen, noch tiefer 
in die Materie Programmie¬ 
rung einzusteigen. Neben vie¬ 
len Tips und Tricks finden Sie 
auch Vergleiche und Hin¬ 
weise auf den PET/CBM und 
VC-20. So können Sie Pro¬ 
gramme aus dem Riesenvorrat 
an CBM-Software schöpfen. 
Grafik auf dem 
Commodore 64 
Elsing/Sterner/Wagner 
130 Seiten, 38,- DM 
Der Commodore 64 bietet für 
einen Computer seiner Preis¬ 
klasse vielseitige grafische 
Möglichkeiten. Dieses Buch 
gibt dem Leser Informatio¬ 
nen, wie er die Grafikfunktio¬ 
nen anwenden kann — Infor¬ 
mationen, die er im Commo- 
dore-Handbuch nicht findet. 
Ausgehend von einfachen 
Grafiken, führt das Buch sy¬ 
stematisch zu den anspruchs¬ 
volleren grafischen Gestal¬ 
tungsmöglichkeiten. 


Commodore 64 
BASIC-Handbuch 

D. Hergert 

192 Seiten, 32,- DM 

Dieses BASIC-Handbuch 
zeigt Ihnen alle Anwendungs¬ 
möglichkeiten Ihres Commo¬ 
dore. Anhand von prakti¬ 
schen Beispielen wird das 
vollständige BASIC-Vokabu- 
lar beschrieben und erläutert. 
Mit den vielen Beispielpro¬ 
grammen lernen Sie das Pro¬ 
grammieren Ihres C 64. Spre¬ 
chen Sie die Sprache, die Ihr 
Computer versteht, und erle¬ 
ben Sie die Leistungsfähig¬ 
keit Ihres Computers! 


1 Eising D.Herrmann 



Anwender nmt grafischer 
DersteÜng 


s 

Wirtschaft auf dem 
Commodore 64 

J. Elsing/D. Herrmann 
ca. 200 Seiten, 38,— DM 
Unternehmensführung, Be¬ 
triebswirtschaft und finanz¬ 
wirtschaftliche Grundlagen 
gehören zum Inhalt dieses 
Buches. Programme zu Zins- 
und Lohnsteuerberechnungen 
u.a.m. werden an Beispielen 
vorgerechnet, aber auch not¬ 
wendige finanzmathemati¬ 
sche Grundlagen werden ver¬ 
mittelt. Besonders die grafi¬ 
schen Darstellungen machen 
die Eigenschaften der Be¬ 
rechnungen anschaulich. 


64 Programme für den 
Commodore 64 

C. Lorenz 

220 Seiten, 39,— DM 

Eine Programmsammlung für 
Büro, Schule und Freizeit. 
Dazu gehören z.B. Eingabe¬ 
maske, Rand, grafische Dar¬ 
stellungen, Mathematikpro¬ 
gramme, aber auch lustige 
Programme, die eine erziehe¬ 
rische und lehrreiche Neben¬ 
wirkung haben. Außerdem 
finden Sie Geschäftspro¬ 
gramme, Grafik- und Sound¬ 
programme sowie eine Trick¬ 
kiste mit vielen Überraschun¬ 
gen. 


J. Eising H.Stemer AWagner 



Eriauüenjng spezifischer 
Bgenschaften 


Esa 

BASIC auf dem 
Commodore 64 

Elsing/Sterner/Wagner 
352 Seiten, 56,— DM 
Dieses Buch ist eine systema¬ 
tische Einführung in die Pro¬ 
grammiersprache BASIC für 
den C-64. Die umfangreiche 
Programmsammlung umfaßt 
die verschiedensten Themen¬ 
bereiche. Speicherorganisa¬ 
tion, Sprites und hochauflö¬ 
sende Grafik, BASIC-Über- 
sicht und Tabellen. Beson¬ 
dere Fähigkeiten des C-64 
werden in Beispielprogram¬ 
men demonstriert: Kalender, 
Mathematik, Statistik u.a.m. 


Für Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefügte Karte. 
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Andreas Dripke **>'< 


Spiele-Buch 1 

Programmieren mit unterhaltsamen 
Spielen für VC-20 



COMPUTER LITE 



VC-20-Anwender- 

handbuch 

J. Heilborn/R. Talbott 
388 Seiten, 32,— DM 
Das Anwenderhandbuch ver¬ 
mittelt alles nötige Wissen 
für den Umgang mit dem 
VC-20 und seinen Zusatzgerä¬ 
ten. Die VC-20-BASIC-Pro- 
grammiertechnik, der ganze 
Bereich der Colorgrafik und 
der Tonerzeugung und sogar 
Technik und Design eigener 
elektronischer Unterhaltungs¬ 
spiele werden genau be¬ 
schrieben. Ein Buch für An¬ 
fänger zur schnellen Einfüh¬ 
rung — für Anwender als 
Nachschlagewerk. 

ATARI BASIC 

Albrecht/Finkel/Brown 
412 Seiten, 39,- DM 

Ein Handbuch für das Selbst¬ 
studium und die Praxis, das 
Sie sich schon lange ge¬ 
wünscht haben. Eine leicht 
verständliche und praktische 
Einführung mit vielen interes¬ 
santen Beispielen. 

Das ATARI-BASIC-Buch eig¬ 
net sich grundsätzlich für je¬ 
den Personal-Computer mit 
BASIC. Es geht jedoch am 
Ende des Buches auf die spe¬ 
ziellen Färb-, Musik- und Ein- 
/Ausgabebefehle des 
ATARI-PC ein. 


Mein ATARI-Computer 

L. Poole/M. McNiff/S. Cook 
59,- DM 

Auch für 600 XL und 800 XL. 
Dieses Buch zeigt Ihnen die 
Möglichkeiten, die in Ihrem 
ATARI-Computer stecken, auf 
leicht verständliche Art. In 
einfachen Schritten wird der 
Anwender mit der Bedienung 
der Geräte und der Software 
vertraut gemacht. Sie lernen 
Grafikmöglichkeiten, aber 
auch der Umgang mit Farbe 
und Ton wird Ihnen vermit¬ 
telt. Ein abgeschlossener 
ATARI-BASIC-Kurs macht 
schnell mit dieser einfachen 
Sprache vertraut. 


Lerne 

BASIC 

mit dem 

l&lksComputerVC 20 


Programmierte Unterweisung 



Lerne BASIC mit dem 
Volkscomputer VC-20 

Günter O. Hamann 
488 Seiten, 29,80 DM 

Der Zugang zum Computer, 
der lange Zeit für den „Nor¬ 
malverbraucher“ verschlos¬ 
sen war, steht heute jeder¬ 
mann offen. In diesem Buch 
wird das BASIC vermittelt, 
wie es auf dem Volkscompu¬ 
ter VC-20 von Commodore 
implementiert wurde. Ein¬ 
zelne Lern- und Übungsein¬ 
heiten führen schrittweise 
zum sicheren Programmieren 
mit BASIC und zur richtigen 
Bedienung des VC-20. 

Lehr- und Übungsbuch 
für Commodore-Volks- 
computer 

G. Oetzmann 
112 Seiten, 24,80 DM 
Der hier beschriebene Band 7 
der Reihe „Programmieren 
von Mikrocomputern" bietet 
eine umfassende Einführung 
in VC-BASIC, ohne daß Pro¬ 
grammierkenntnisse voraus¬ 
gesetzt werden. Besonderer 
Wert wurde darauf gelegt, 
neben der Vermittlung der 
Sprache auch den Weg von 
der ersten Lösungsidee bis 
zum fertigen Programm in 
verschiedenen Beispielen zu 
demonstrieren. 


Programme für meinen 
Apple II 

Stanley R. Trost 
256 Seiten, 34,— DM 
Das Buch enthält eine Reihe 
von lauffähigen Programmen 
samt Programmlistings und 
Beispiellauf. Jedes Programm 
wird erläutert, um eine opti¬ 
male Nutzung zu gewährlei¬ 
sten. Diese Sammlung ent¬ 
hält Programme für finan¬ 
zielle und wirtschaftliche 
Berechnungen, Datenanalyse, 
Informationsdateien u.a.m. 

Sie hilft Ihnen, viele neue An¬ 
wendungen für Ihren Apple II 
zu entdecken und erfolgreich 
einzusetzen. 


Lerne BASIC mit dem 
Commodore 64/VC 20 

Günter O. Hamann 
ca. 400 Seiten, 32,80 DM 
Programmierte Unterweisung 
Hier wurde konsequent für 
die Bedürfnisse des Anfän¬ 
gers geschrieben. Zum Ver¬ 
ständnis des Buches sind 
keine fachspezifischen Vor¬ 
kenntnisse erforderlich. Beim 
Durcharbeiten lernen Sie 
BASIC-Programme für den C 
64, den VC 20 und die übri¬ 
gen Commodore-Rechner zu 
erstellen. Nach kurzer Zeit 
können Sie BASIC-Versionen 
anderer Rechner verarbeiten. 

VC-20 Spiele-Buch 1 

A. Dripke 

248 Seiten, 38,— DM 
Programmieren mit unterhalt¬ 
samen Spielen für VC-20 
18 Spielprogramme, die eine 
Spitzenleistung der Program¬ 
miertechnik darstellen und 
die vom Computer gegebe¬ 
nen Möglichkeiten — beson¬ 
ders hinsichtlich Grafik, 

Farbe und Sound — voll aus¬ 
nutzen. Erarbeiten Sie sich 
zusätzliches Wissen über Ih¬ 
ren VC-20 und lernen Sie da¬ 
bei programmieren. Dabei 
kommt der Spaß am Spiel 
nicht zu kurz. 

Fortgeschrittenes Pro¬ 
grammieren auf dem 
VC-20 und C-64 

Andersson/Kullbjer/ 
Lundgren/Thornell 
ca. 200 Seiten, 32,80 DM 
Wer seinen VC-20 oder C-64 
weniger als Spiel- sondern 
als Werkzeug einsetzen will, 
braucht dieses Buch! 

Aus dem Inhalt: 

VC-20/C-64 für die eigene 
Textverarbeitung (Automa¬ 
tenbriefe); Kassette und Dis¬ 
kette für Archiv- und Adres¬ 
senverwaltung; Erstellen und 
Darstellen von Menüs; Spei¬ 
cherung von Meßwerten u.a. 

APPLE Il-Anwender- 
handbuch 

L. Poole/M. McNiff/S. Cook 
400 Seiten, 49,— DM 
Dieser Leitfaden erspart das 
Suchen nach wirklich ver¬ 
wendbaren Dokumentationen 
für den APPLE Il-Computer: 

Er beschreibt das Gerät und 
informiert ausführlich über 
Peripheriebausteine und Zu¬ 
behör einschließlich Disklauf¬ 
werken und Drucker. Er zeigt 
die Anwendung von BASIC 
auf zwei verschiedene Arten 
und gibt Tips für fortgeschrit¬ 
tene Programmerstellung. 


Wirtschaft auf dem 
APPLE II + Ile 

H. Sterner/D. Herrmann 
200 Seiten, 38,— DM 

Diese Programmsammlung 
enthält 40 BASIC-Programme 
für den APPLE Il/Ile-Compu- 
ter aus den Bereichen Finanz¬ 
mathematik, Unternehmens¬ 
forschung (Operators- 
Research) und Betriebswirt¬ 
schaft. Zahlreiche durchge¬ 
rechnete Beispiele (Investi¬ 
tionsrechnungen, Abschrei¬ 
bung u.a.m.) erläutern durch 
vollständige Programm-Li- 
stings diese nützliche Anwen¬ 
derprogramme. 


Programmieren in 
BASIC auf dem VC-20 
und Commodore 64 

A. Andersson/A. Kullbjer 
ca. 230 Seiten, 34,80 DM 
In 13 spannenden und praxis¬ 
orientierten Kapiteln findet 
jeder Laie ohne Programmier¬ 
kenntnisse hier ein lebendi¬ 
ges Selbstunterrichtswerk, 
um BASIC gründlich und 
spielend zu lernen. 

Aus dem Inhalt: 

Lösen mathematischer Auf¬ 
gaben; Schreiben von Fluß¬ 
diagrammen zur Programmer¬ 
leichterung u.a.m. 



Programmier-Hand- 
buch für SHARP 

H. J. Burger/W. Hofacker u.a. 
192 Seiten, 49,— DM 
SHARP-Computer-Besitzern 
und -Anwendern wird hier 
weitergeholfen, wo die mit¬ 
gelieferten Handbücher sonst 
aufhören. Dieses Program- 
mier-Handbuch liefert Ihnen 
eine große Anzahl von lei¬ 
stungsfähigen und interes¬ 
santen Programmen, die Sie 
nur noch eingeben müssen. 
Die Programme wurden so 
ausgewählt, daß Geschäfts¬ 
leute wie auch Computer- 
spiele-Fans voll auf ihre Ko¬ 
sten kommen. • 


Mikrocomputer- 

Lexikon 

Reinhold Falkner 
1500 Fachbegriffe exakt defi¬ 
niert mit Register 
Englisch/Deutsch 
181 Seiten, 29,50 DM 
Dieses Lexikon ist nicht aus¬ 
schließlich für die erfahrenen 
Computer-Benutzer, sondern 
vor allem für die „Newco¬ 
mer“ geschrieben, die sich in 
die Mikro- und Personalcom¬ 
puter-Anwendungen einar- 
beiten. Jeder Suchbegriff ist 
mit seiner englischen Über¬ 
setzung versehen. 



BASIC COMPUTER¬ 
SPIELE BAND 2 

David Ahl 

224 Seiten, 32,- DM 

Computerspiele gewinnen 
immer mehr Freunde. Dieser 
Folgeband bietet wieder eine 
Menge Spaß und Anregun¬ 
gen mit 84 brandneuen Spie¬ 
len, ausgestattet mit den fan¬ 
tasievollsten Attributen: Mit 
„Camel“ lernen Sie das 
Überleben in der Wüste, 
durch „Millionaire" erhalten 
Sie die Gelegenheit, Ihr Le¬ 
ben noch einmal zu planen, 
viele weitere Spiele lassen 
keine Langeweile zu. 



Für Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefügte Karte. 

































Commodore-Praxis 


Frogger 



Ein kleiner Frosch will zur anderen Seite einer vielbefahrenen Straße. 
Autos, Lastwagen, Schlangen, Bäume und Gullideckel gefährden sein 
Leben auf dem Highway 



Nachdem das Spiel gestartet 
wurde, meldet es sich mit einer 
Laufschrift und einer Melodie. 
Nach Druck einer beliebigen 
Taste erscheinen das Spielfeld 
und die verschiedenen Level 
zur Auswahl. Wieder nach 
Tastendruck geht’s los! Ge¬ 
steuert wird der Frosch mit 
dem Joystick im Porti. Die 
Steuerung kann aber auch von 
der Tastatur her erfolgen (Pfeil 
links; 1; 2; CTRL). 

Ist das Spiel beendet, fragt der 
Computer „NEXT GAME ?“, 
worauf mit „Y“ oder „N“ ge¬ 
antwortet werden kann. 


Die Funktionstasten haben 
folgende Bedeutung: 

Fl Neues Spiel 
F3 Pause 
F5 Ton an 
F7 Ton aus 

Punktewertiing 

Oben links auf dem Bild¬ 
schirm befindet sich die Punk¬ 
teanzeige, oben rechts der 
Highscore. In der Mitte wird 
angezeigt, wieviel Frösche 
man noch hat (anfangs drei). 
Die Punktezählung funktioniert 
folgendermaßen: Einen Schritt 
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Commodore-Praxis 


nach vorne bringt je nach Level 
eine bestimmte Punktzahl (an¬ 
fangs fünf), bei einem Schritt 
rückwärts wird die gleiche 
Punktzahl abgezogen, bei ei¬ 
nem Schritt nach links oder 
rechts je ein Punkt. 

Ist der Frosch heil an der 
anderen Straßenseite ange¬ 
kommen, beginnt der nächste 
Level; das Spiel ist nun 
schwieriger, man kann aber 
auch mehr Punkte bekommen. 

Der Garaus des 
Fehlerteufels 

Wie Anrufe in der HC-Re- 
daktion uns gezeigt, wie wir 
aber auch am eigenen Leibe 
gespürt haben, schleichen sich 
beim Eintippen langer Maschi¬ 
nenprogramme nur allzu leicht 
Fehler ein. Um diese frühzeitig 
bemerken und orten zu kön¬ 
nen, arbeitet das Programm 
folgendermaßen: 

Beim Einlesen des Maschi¬ 
nenprogrammes wird die aktu¬ 
elle Zeile, aus der die Daten 
stammen, und die Speicher¬ 



u. « S S z s 

— — - ÖL 5. Ql Ul — — Ou 



zelle, in die sie gepoket wer¬ 
den, auf dem Bildschirm ange¬ 
zeigt. Am Ende jeder DATA- 
Zeile befindet sich eine Prüf¬ 
summe. Trifft die Prüfroutine 
auf einen Fehler, so bricht das 
Programm ab, wobei die fal¬ 
sche und die richtige Prüfsum¬ 
me ausgegeben werden, au¬ 
ßerdem wird die fehlerhafte 
Zeile gelistet. 

Weichen die beiden Prüf¬ 
summen nur geringfügig von¬ 
einander ab, so wurde wahr¬ 
scheinlich eine Zahl falsch ein¬ 
gegeben oder ausgelassen. Ist 
die falsche Prüfsumme jedoch 
ungefähr doppelt so groß wie 
die richtige Prüfsumme, so 
wurde wahrscheinlich in der 
vorherigen Zeile die -1 am Zei- 
lenende vergessen. 

Wird kein Fehler gefunden, 
so fragt das Programm, ob es 
abgespeichert werden soll. 
Beim ersten Durchlauf sollte 
hier unbedingt „J“ eingege¬ 
ben werden. Dann fragt das 
Programm nach der Geräte- 
Adresse und speichert sich ab. 

Peter Menke 
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eigene TV-Serie hat. Hoppla, werden Sie nun sagen, wie 
kommt ein Videospiel in einen ernsthaften Lerncomputer. 
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ACORN COMPUTER Ltd. Deutschland, Anzinger Straße 1/Vl, 8000 München 80. 
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Commodore-Praxis 


Flottenmanöver 



Der VC 20 mit 16K-Erweiterung und sein menschlicher Spielpartner 
haben ihre Schiffe gut versteckt. Jeder versucht, seinen Gegner 
aufzuspüren und zu versenken 



Das Programm enthält die 
vollständige Spielanleitung, die 
auch während des Spielverlau¬ 
fes jederzeit durch Eingabe ei¬ 
nes Fragezeichens aufgerufen 
werden kann. 

Wie arbeitet das 
Programm? 

In den Zeilen 145 bis 210 
werden die beiden Spielfelder 
auf den Bildschirm gebracht 
sowie die Variablen Fl (Z,S) 
und F2 (Z,S) gelöscht. Dies ist 
dann wichtig, wenn nach einer 
Runde eine weitere gespielt 
werden soll. Die Bedeutung 
der beiden Variablen ist aus 
der abgedruckten Variablenli¬ 
ste ersichtlich. 

Im folgenden (Zeilen 220 bis 
510) werden vier Schiffe vom 
Programm auf das mit „Feld 1 “ 
bezeichnete Feld gebracht. 
Diese vier Schiffe sind vom 
Spieler zu finden und werden 
daher hier noch nicht zur An¬ 
zeige gebracht. Im einzelnen 
sieht der Algorithmus dieses 
Programmteiles folgenderma¬ 
ßen aus: Eingebettet in einer 
Schleife, die die Länge der 
Schiffe vorgibt, werden die 


Schiffe und deren Lage durch 
den Zufallsgenerator ausge¬ 
wählt (Zeilen 220 bis 250). 

Nachdem die Lage und die 
Anfangskoordinate festgelegt 
sind, wird aus beiden Werten 
und der Länge LA die End¬ 
koordinate berechnet (Zeilen 
260 bis 350). In den Zeilen 360 
und 370 wird die Lage oder 
Richtung, die zunächst in 
oben, unten, rechts und links 
vorliegt, in horizontal (Rl = 1) 
oder vertikal (Rl=2) umge¬ 
rechnet. 

Die sich nun anschließen¬ 
den Zeilen (Zeilen 380 bis 510) 
überprüfen, ob das soeben de¬ 
finierte Schiff mit schon vor¬ 
handenen in Berührung 
kommt. Ist dies der Fall, wird 
ein neues Schiff mit derselben 
Länge definiert. Kommt es zu 
keiner Berührung, wird das de¬ 
finierte Schiff in der Feldvaria¬ 
blen Fl (Z,S) abgespeichert. 

Der Spieler ver¬ 
steckt seine Schiffe 

Hat das Programm auf diese 
Weise alle vier Schiffe ausge¬ 
wählt, beginnt der Spieler mit 
der Eingabe. Zunächst wird die 


Länge LA des Schiffes ausge¬ 
geben, und dann erfolgt die 
Eingabe der Anfangs- und 
Endkoordinaten des Schiffes. 

In den Zeilen 790 und 800 
wird nach erfolgter Eingabe die 
Richtung (vertikal oder hori¬ 
zontal) bestimmt. Läßt sich die 
Richtung in dieser Weise nicht 
bestimmen, erfolgt eine Aus¬ 
gabe, daß eine falsche Eingabe 
gemacht wurde, weil Schiffe 
nicht diagonal liegen dürfen, 
und die Eingabe muß wieder¬ 
holt werden. Eine weitere Prü¬ 
fung der Eingabe erfolgt in den 
Zeilen 850 bis 860. Dieser Teil 
des Programmes prüft die Län¬ 
ge des eingegebenen Schiffes 
mit der vom Programm vorge¬ 
gebenen Länge. Ist keine 
Übereinstimmung gegeben, 
muß die Eingabe wiederholt 
werden. 

In Zeile 870 wird in ein Un¬ 
terprogramm (Zeilen 1010 bis 
1110) verzweigt. Dieses Un¬ 
terprogramm prüft, ob das ein¬ 
gegebene Schiff mit schon 
vorher aufgestellten Schiffen in 
Berührung kommt. Ist das 
nicht der Fall, wird in ein weite¬ 
res Unterprogramm (Zeilen 
1120 bis 1220) verzweigt, wo 
das eingegebene Schiff in der 
Feldvariablen F2 (Z,S) abge¬ 
legt und auf dem Feld 2 ange¬ 
zeigt wird. 

Die Manövertaktik 
des Computers 

Nachdem auch der Spieler 
seine vier Schiffe gesetzt hat, 
beginnt das Spiel. Es wird auch 
hierbei in ein Unterprogramm 
(Zeilen 1230 bis 1410) ver¬ 
zweigt. Hier wird die Eingabe 
des Spielers vorgenommen 
und geprüft. Je nach der Prü¬ 
fung wird die Eingabe auf Feld 
1 angezeigt und in Fl (Z,S) 
vermerkt. Liegt ein Treffer vor, 


wird TI um 1 erhöht. In Zeile 
930 wird dann geprüft, ob die 
Anzahl der zu erreichenden 14 
Treffer erzielt wurde. 

Der nun folgende Aufruf des 
Unterprogrammes von Zeile 
1420 bis 1860 soll etwas de¬ 
taillierter erklärt werden. Es 
handelt sich hierbei um den Al¬ 
gorithmus für die Spielzüge 
des Programmes. Zunächst 
werden durch den Zufallsge¬ 
nerator die Zeile und die Spalte 
einer Koordinate ausgewählt 
und geprüft, ob diese Koordi¬ 
nate schon abgefragt wurde. 
Ist die auf diese Weise gewähl¬ 
te Koordinate kein Treffer, wird 
dies auf Feld 2 zur Anzeige 
gebracht, in F2 (Z,S) gespei¬ 
chert und in das Hauptpro¬ 
gramm zurückgesprungen. 

Ist die gewählte Koordinate 
jedoch ein Treffer, wird dies 
ebenfalls angezeigt und in F2 
(Z,S) gespeichert. Darüber 
hinaus wird aber T2 um 1 er¬ 
höht, die Variable K auf 1 ge¬ 
setzt, um kenntlich zu machen, 
daß ein Treffer erzielt wurde, 
und ebenfalls zum Hauptpro¬ 
gramm zurückgesprungen. 

Gezieltes 

Versenken 

Wird das Unterprogramm 
nun wieder aufgerufen, wird in 
die Zeile 1500 verzweigt, weil 
K=1 ist. In den Zeilen 1510 bis 
1650 wird nun die Richtung 
des gefundenen Schiffes er¬ 
mittelt. Und zwar wird die Um¬ 
gebung der gefundenen Koor¬ 
dinate abgefragt, das heißt, die 
Koordinaten, die über, unter, 
rechts oder links der gefunde¬ 
nen Koordinate liegen. 

Ist bei einer der umliegen¬ 
den Koordinaten ein Treffer er¬ 
zielt worden, wird die Variable 
N auf 1 gesetzt, um dies kennt¬ 
lich zu machen. Da nun N = 1 
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ist, wird bei dem nächsten Auf¬ 
ruf des Unterprogrammes von 
Zeile 1500 in die Zeile 1660 
gesprungen. In diesem Teil 
des Unterprogrammes wird 
nun das gefundene Schiff ent¬ 
sprechend der gefundenen 
Richtung gezielt versenkt. 

Und zwar werden hierbei zu¬ 
nächst die Koordinaten, die ent¬ 
lang der gefundenen Richtung 
liegen, so lange abgefragt, bis 
entweder kein Treffer erzielt 
oder der Rand des Feldes er¬ 
reicht wurde. Ist dies der Fall, 
wird die Richtung umgekehrt, 
weil die zuallererst gefundene 
Koordinate in der Mitte des 


10 PRINT"U***** DIE FL 
OTTE *****" 

20 PRINT " KE3" ; TAB (6) " §C 
OPYRIGHT " : PR I NT "KJ" ; TAB 
(10)"BY" 

30 PR INT "KJ" S TAB (5) "THO 
MAS STEIN" 

40 PR I NT " CS" ; TAB (2) "NIE 
NBURGER STR- 76" 

50 PR INT "KJ" ; TAB (4) "283 
8 SULINGEN 1" 

55 PR I NT " KßJJ ANUAR 1984 

60 PRINT"KEE3BITTE EINE 
TASTE" 

70 PRINT "KJ DRUECK 

EN"s POKE198,0 s WAIT198, 
1 

80 POKE198,0 

90 DIMF1(9,9),F2(9,9)s 

A=RND(-TI) 

100 PRINTCHR*(5):P0KE3 
6879,8:FA=37888:BS=409 
6 

110 PRINT"Li***** DIE F 
LOTTE *****" 

120 PR I NT " KläAUSGABE DE 
R SPIEL—":PRINT" KEFEGE 
LN J/N ?":POKE198,0:WA 
IT198,1 

130 GETA$:IFA$="J"THEN 
GOSUB1870 

140 PRINT"U***** DIE F 
LOTTE *****" 

145 FORZ=0TO9:FORS=0TO 
9:Fl(Z,S)=0:F2(Z,S)=0s 
NEXTS,Z 

149 REM AUFBAU DES SPI 
ELFELDES 

150 ZE=2:SP=2:GOSUB100 
0: PRINT"FELD 1" 

160 SP=13:GOSUB1000:PR 
INT"FELD 2" 

170 FORZ=0TO9 
180 P0KE4*22+Z+BS,48+Z 
:P0KE4*22+Z+FA,1:P0KE4 
*22+Z+BS+ll,48+Z 
185 P0KE4*22+Z+FA+11,1 
:POKEBS+10+((Z+5)*22), 
48+Z:POKEFA+10+((Z+5)* 
22) ,1 

190 FORS=0TO9 
195 POKEBS+((Z+5)*22)+ 
S,79:POKEFA+((Z+5)*22) 
+S,1 

200 POKEBS+((Z+5)*22)+ 
ll+S,79:P0KEFA+((Z+5)* 
22)+11+S,1 
210 NEXTS,Z 

219 REM SCHIFF IN FELD 
1 AUFSTELLEN 

220 F0RLA=5T02STEP—1 
230 Z=INT(RND(1)*10):S 
=INT(RND(1)*10) 

240 IFF1(Z,S)=81THEN23 
0 

250 RI=INT(RND(1)*4)+1 
260 FORB=LATO1STEP—1 
270 ONRIGOTO280,300,32 
0,340 


Fl (.) 

Status für jede Koordinate in Feld 1. 

Werte: 

Fl (...,...)=0 Koordinate ist „leer“ 

Fl (...,...)=65 Koordinate wurde abgefragt 
und ein Treffer erzielt 

Fl (.)=81 Koordinate ist Teil eines 

Schiffes 

Fl (.)=86 Koordinate wurde abgefragt 

und kein Treffer erzielt 

F2 

wie Fl nur für Feld 2 

ZI, Z2 

gibt eine Zeile einer Koordinate an 

S1, S2 

gibt Spalte einer Koordinate an 

TI 

Anzahl der Treffer des Spielers 

T2 

Anzahl der Treffer des Programmes 

ZE 

Zeilennummer 

SP 

Spaltennummer 

BS 

Bildschirmspeicher 

FA 

Farbspeicher 

LA 

Laufvariable (gibt Länge eines Schiffes an) 

Z 

Laufvariable/Zeile einer Koordinate 

s 

Laufvariable/Spalte einer Koordinate 

B, 1 

Laufvariablen 

K 

Zeiger für: Spielregeln aktiviert, Eingabe¬ 
fehler, Treffer wurde vom Programm erzielt 

RI 

Richtung oder Lage eines Schiffes 

N 

Zeiger, ob Richtung (oder Lage) eines gefun¬ 
denen Schiffes vom Programm erkannt wurde 

L 

Zeiger, ob gefundene Richtung umgekehrt 
wurde 

A$ 

Eingabevariable 


Schiffes liegen kann. Wird 
auch in dieser neuen Richtung 
kein Treffer mehr erzielt oder 
die Feldbegrenzung erreicht, 
wird K=0 gesetzt und eine 
neue Koordinate durch den 
Zufallsgenerator ermittelt. 

Das nun folgende Unterpro¬ 
gramm enthält die Spielregeln 
und soll daher nicht näher er¬ 
läutert werden. Den Spielre¬ 
geln schließt sich ein letztes 
Unterprogramm (Zeilen 2550 
bis 2710) an. Hier wird das 
Spiefeld erneut aufgebaut, 
wenn während des Spielver¬ 
laufes ein Aufruf der Spielre¬ 
geln erfolgt ist. Thomas Stein 


280 S1=S:Z 1=Z—(LA—1):I 

FZ1>=0THEN360 

290 Z1=0:Z=Z1+(LA—1):G 

OTO360 

300 Z1=Z:S1=S—(LA—1):I 

FS1>=0THEN360 

310 S1=0:S=S1+(LA—1):G 

OTO360 

320 S1=S:Z1=Z+(LA—1):I 

FZ1< =9THEN360 

330 Z1=9:Z=Z1—(LA—1):G 

OTO360 

340 Z1=Z:S1=S+(LA—1):I 

FS1< =9THEN360 

350 S1=9:S=S1—(LA—1) 

360 IFZ=Z1THENR1=1:GOT 

0380 

370 RI=2 

380 ONRIGQTQ390,430 

390 IFS1>STHENA=S1:B=S 

:GOTO410 

400 A=S:B=S1 

410 FORI=BTOA:IFF1(Z,I 

)< >0THEN230 

414 IFZ=9THEN416 

415 IFF1(Z+l,I)< >0THEN 
230 

416 IFZ=0THEN420 

417 IFF1(Z—1,I)< >0THEN 
230 

420 NEXTI:IFB=0THEN422 

421 IFF1 (Z,B—DO0THEN 
230 

422 IFA=9THEN470 

423 I FF 1 (Z, A+IX >0THEN 
230 

425 GOTO470 

430 IFZ1>ZTHENA=Z1:B=Z 
:GOTO450 
440 A=Z:B=Z1 
450 FORI=BTOA:IFF1(I,S 
)< >0THEN230 

454 IFS=0THEN456 

455 IFF1(1,S—1)< >0THEN 
230 

456 IFS=9THEN460 

457 I FF 1(1, S+IX >0THEN 

230 

460 NEXTI:IFA=9THEN464 

463 IFF1(A+1,S)< >0THEN 

230 

464 IFB=0THEN470 

465 IFF1(B—1,S)< >0THEN 

230 

470 ONRIGOTO480,500 
480 FORI=BTOA:Fl(Z,I)= 
81:NEXTI 
490 GOTO510 

500 FORI=BTOA:Fl(I,S)= 

81:NEXTI 

510 NEXTLA:K=0 

569 REM EINGABE DES SP 
IELERS 

570 ZE=17:SP=0:GOSUB10 
00 

580 PRINT"IHRE EINGABE 
:":IFK=1THENK=0:GOTO60 
0 

590 FORLA=5T02STEP—1 
600 PRINT"LAENGE:";LA 


610 ZE=19:SP=0:GOSUB10 
00:PRINT"ANFANG:ZEILE" 

620 GETA$:IF A$=""THEN6 
20 

630 IFA$="?"THENGOSUB1 
870:GOSUB2550:K=1:GOTO 
570 

640 IFASC(A$)<480RASC( 
A$)>57THEN620 
650 PRINTA*;:Z1=VAL(A$ 
):PRINT",SPALTE"; 

660 GETA$:IFA$=""THEN6 
60 

670 IFA$="?"THENGOSUB1 
870:GOSUB2550:K=1:GOTO 
570 

680 IFASC (A$X48ÜRASC( 

A*)>57THEN660 

690 PRINTA$:S1=VAL(A$) 

:ZE=20:SP=0:GOSUB1000 
700 PRINT"ENDE: ZEILE 

710 GETA^:IFA$=""THEN7 
10 

720 IFA$="?"THENGOSUB1 
870:GOSUB2550:K=1:GOTO 
570 

730 IFASC(A$)<480RASC( 
A*)>57THEN710 
740 PRINTA*;:Z2=VAL(A$ 
):PRINT".SPALTE": 

750 GETA^: I FA$= " r * THEN7 
50 

760 IFA*="?"THENGOSUB1 
870:GOSUB2550:K=1:GOTO 
570 

770 IFASC (A$X480RASC( 
A$)>57THEN750 
780 PRINTA$:S2=VAL(A$) 
790 IFZ1=Z2THENRI=1:GO 
TO860 

800 IFS1=S2THENRI=2:GO 
TO850 

810 ZE=21:SP=0:GOSUB10 
00:PRINT"FALSCHE EINGA 
BE !":FORT=0TO1500:NEX 
TT 

820 FORI=0TO3:ZE=1+18: 
SP=0:GOSUB1000 
830 PRINT" 


840 NEXTI:ZE=18:SP=0:G 

OSUB1000:GOTO600 

850 IFABS (Z2—ZIX >LA—1 

THEN810 

855 GOTOB70 

860 IFABS ( S2—SIX >LA— 1 

THEN810 

870 K=0:GOSUB1010:1FK= 
1THEN820 

880 GOSUB1120:FORI=0TQ 
3:ZE=I+18:SP=0:GOSUB10 
00:PRINT" 

":NEXTI 

885 ZE=18:GOSUB1000:NE 
XTLA 

890 FORI=0TO4:ZE=I+17: 
SP=0:GOSUB1000 
900 PRINT’I 

910 NEXTI 

919 REM SPIELBEGINN 

920 T1=0:T2=0 

930 GOSUB1230:IFT1=14T 
HENAS="GEWONNEN":G0T09 
45 

932 FORT=0TO2500:NEXTT 
935 GOSUB1420:IFT2=14T 
HENA$="VERLOREN":G0T09 
45 

940 GOTO930 

944 REM SPIELENDE 

945 PRINT"iJ***** DIE F 
LOTTE *****" :PRINT"HKJ" 
- A$-" !!" 

950 9 PRINT" BflKKN QCH EIN 
SPIEL J/N" 

955 GETA$:IFA$<>"J"AND 
A$< >"N"THEN955 
960 IFA$="J"THEN110 
970 END 

999 REM CURSOR SETZEN 

1000 P0KE781,ZE:P0KE78 
2,SP:P0KE783,0:SYS6552 
0 

1005 RETURN 

1009 REM PRUEFEN AUF B 
ERUEHRUNGEN 

1010 ZE=21:SP=0:GOSUB1 
000:ONRIGOTO1020,1070 
1020 IFS2 >S1THENA=S2:B 
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-5.CBQ: Hqltgpn 


Commodore-Praxis 


=S1:GOTO1040 

1030 A=S1:B=S2 

1040 FORI=BTOA 

1050 IFF2(Z1,1) < >0THEN 

PRINT"UEBERKREUZUNG!": 

K=1 = FORT=0TO1500:NEXTT 

:RETURN 

1054 IFZ1=9THEN1056 

1055 IFF2(Z1+1,I)< >0TH 
ENK=1:RETURN 

1056 IFZ1=0THEN1060 

1057 IFF2(ZI — 1,I)< >0TH 
ENK=1:RETURN 

1060 NEXTI:IFA=9THEN10 
64 

1063 IFF2 (ZI, A+IX >0TH 
ENK=1s RETURN 

1064 IFB=0THENRETURN 

1065 IFF2(ZI, B—1)<>0TH 
ENK=1 

1066 RETURN 

1070 IFZ2>Z1THENA=Z2:B 
=Z1:GOTO1090 
1080 A=Z1:B=Z2 
1090 FORI=BTOA 
1100 IFF2(I , S1) < >0THEN 
PRINT-UEBERKREUZUNG!": 
K=1:FORT=0TO1500sNEXTT 
:RETURN 

1104 IFS1=9THEN1106 

1105 IFF2 (I,S1+1)< >0TH 
ENK=1:RETURN 

1106 IFS1=0THEN1110 

1107 IFF2(I,S1-1)<>0TH 
ENK=1:RETURN 

1110 NEXTI:IFA=9THEN11 
14 

1113 IFF2(A+l,S1)< >0TH 
ENK=1:RETURN 

1114 IFB=0THENRETURN 

1115 IFF2(B—1, S1) < >0TH 
ENK=1 

1116 RETURN 

1119 REM SCHIFF AUF FE 
LD 2 SETZEN 

1120 ONRIGOTOl130,1180 
1130 IFS2 >S1THENA=S2:B 
=S1:GOTOl150 

1140 A=S1:B=S2 

1150 F0RI=BT0A:F2(Z1,I 

) =81 

1160 POKEBS+((5+Z1)*22 
)+I+ll,81:POKEFA+((5+Z 
1)*22)+1+11,1 
1170 NEXTI:RETURN 
1180 IFZ2>Z1THENA=Z2:B 
=Z1:GOTO1200 
1190 A=Z1:B=Z2 
1200 FORI=BTOA:F2(I,S1 
) =81 

1210 POKEBS+((5+I)*22) 
+S1 + 11,81:POKEFA+((5+1 
)*22)+S1 + 11,1 
1220 NEXTI:RETURN 

1229 REM SPIELZUEGE DE 
S SPIELERS 

1230 ZE=18:SP=0:GOSUB1 
000 

1240 PRINT-KOORDINATEN 
EINGEBEN:“:ZE=19:SP=0 
:GOSUB1000 

1250 PRINT-ZEILE : ; 

CHR$(157); 

1260 GETA$:IFA$="-THEN 
1260 

1270 IFA$="?"THENGOSUB 
1870:GOSUB2550:GOTO123 
0 

1280 IFASC(A$K480RASC 
(A$)>57THEN1260 
1290 PRINTA$:Z1=VAL(A$ 
):ZE=20:SP=0:GOSUB1000 
1300 PR INT-SPALTE: 

CHR^(157); 

1310 GETA$:IFA$=""THEN 
1310 

1320 IFA$="?"THENGOSUB 
1870:GOSUB2550:GOTO123 
0 

1330 IFASC(A$)< 480RASC 
<A$)>57THEN1310 
1340 PRINTA$:S1=VAL(A$ 
) 

1350 IFF1(Z1,S1)=860RF 
1(Z1,S1)=65THEN1230 
1360 IFF1(Z1,S1)=81THE 
NI 390 

1370 F1(Z1,S1)=86:POKE 
BS+((ZI+5)*22)+S1,86:P 


OKEFA+ ( ( Z1 -»-5 ) *22)+S1,1 
1380 RETURN 

1390 Fl(Z1,S1)=65:T1=T 
1 + 1 

1400 POKEBS+((Z1+5)*22 
)+S1,65:POKEFA+((5+Z1) 
*22)+S1,1 
1410 RETURN 

1419 REM SPIELZUEGE DE 
S PROGRAMMES 

1420 IFK=1THEN1500 
1430 Z=INT(RND(1)*10): 
S=INT(RND(1)*10) 

1440 IFF2(Z,S)=860RF2( 
Z,S)=65THEN1430 
1450 IFF2(Z,S)=81THEN1 
480 

1460 F2(Z,S)=86:POKEBS 
+ ((Z+5)*22) +11+S,86: PO 
KEFA+((5+Z)*22)+11+S,1 
1470 RETURN 

1480 RI=0:F2(Z,S)=65:P 
OKEBS+((5+Z)*22)+11+S, 
65:POKEFA+((5+Z)*22)+1 
1+S,1:T2=T2+1:N=0 
1490 K=1:Z2=Z:S2=S:RET 
URN 

1499 REM LAGE DES SCHI 
FFES FESTSTELLEN 

1500 IFN=1THEN1660 
1510 RI=R1+1:1FRI>4THE 
NK=0:GOTO1430 

1520 QNRIGOTO1530,1550 
,1570,1590 

1530 Z2=Z2—1:IFZ2>=0TH 
EN1610 

1540 Z2=Z:GOTO1510 
1550 S2=S2—1:IFS2>=0TH 
ENI610 

1560 S2=S:GOTO1510 
1570 Z2=Z2+1:IFZ2<=9TH 
EN1610 

1580 Z2=Z:GOTO1510 
1590 S2=S2+1:IFS2< =9TH 
ENI610 

1600 S2=S:GOTO1510 
1610 IFF2(Z2,S2)=81THE 
NI 640 

1615 IFF2(Z2,S2)< >0THE 
N Z 2=Z:S2=S:GOTO1510 
1620 F2(Z2,S2)=86:POKE 
BS+((Z2+5)*22)+11+S2,8 
6:POKEFA+((Z2+5)*22)+l 
1+S2,1 

1630 S2=S:Z2=Z:RETURN 
1640 F2(Z2,S2)=65:POKE 
BS+((Z2+5)*22)+11+S2,6 
5:POKEFA+((Z2+5)*22)+1 
1+S2,1 

1650 N=1:T2=T2+1:L=0:R 
ETURN 

1659 REM ABSCHUSS DES 
SCHIFFES 

1660 ONRIGOTO1670,1700 
,1730,1760 

1670 Z2=Z2-1:IFZ2>=0TH 
EN1790 

1680 IFL=1THENK=0:GOTO 
1430 

1690 RI=RI+2:L=1:Z2=Z: 
S2=S:GOTO1660 
1700 S2=S2—1:IFS2>=0TH 
EN1790 

1710 IFL=1THENK=0:GOTO 
1430 

1720 RI=RI+2:L=1:Z2=Z: 
S2=S:GOTO1660 
1730 Z2=Z2+1:IFZ2<=9TH 
EN1790 

1740 IFL=1THENK=0:GOTO 
1430 

1750 RI=RI—2:L=1:Z2=Z: 
S2=S:GOTO1660 
1760 S2=S2+1:IFS2<=9TH 
EN1790 

1770 IFL=1THENK=0:GOTO 
1430 

1780 RI=RI~2:L=1:Z2=Z: 
S2=S:GOTO1660 
1790 IFF2(Z2,S2)=65THE 
NI 660 

1800 IFF2(Z2,S2)=81THE 
NI 850 

1801 IFF2(Z2,S2)=86AND 
L=1THENK=0:GOTO1430 

1802 IFF2(Z2,S2)=0THEN 
1810 

1803 GOSUB1820:GOTO166 
0 


1810 F2(Z2,S2)=86:POKE 
BS+((Z2+5)*22)+11+S2,8 
6:POKEFA+((5+Z2)*22)+1 
1+S2,1 

1820 S2=S:Z2=Z:IFL=1TH 
ENK=0:RETURN 
1830 L=1:IFRI>2THENRI= 
RI-2:Z2=Z:S2=S:RETURN 
1840 RI=RI+2:Z2=Z:S2=S 
:RETURN 

1850 F2(Z2,S2)=65:POKE 
BS+((Z2+5> *22)+11+S2,6 
5:POKEFA+((Z2+5)*22)+1 
1+S2,1 

1860 T2=T2+1:RETURN 

1869 REM SPIELREGELN 

1870 PRINT-L***** DIE 
FLOTTE *****'•: PR INT-SP 
IELREGELN SEITE 1" 
1875 PR INT "(HIN DIESEM 
SPIEL" 

1880 PR I NT " KJ1UESSEN SI 
E SCHIFFE" 

1885 PRINT"HVERSENKEN. 
ALS IHR" 

1890 PRINT-fflGEGNER TRI 
TT DAS" 

1895 PR INT "PROGRAMM A 
UF. SIE" 

1900 PRINT"HH ABEN GEWO 
NNEN, WENN" 

1905 PRINT"HBIE ALLE S 
CHIFFE DES" 

1910 PRINT"ß£E5BITTE EIN 
E TASTE" : PRINT"(H D 

RUECKEN":POKE198,0:WAI 
TI98,1 

1915 PRINT-L 
SEITE 2" 

1920 PRINT" KPROGRAMMES 
VERSENKT" 

1925 PRINT"»HABEN. WAE 
HREND DES" 

1930 PRINT" BSPIELES KO 
ENNEN SIE" 

1935 PRINT-HDIESE SPIE 
LREGELN" 

1940 PRINT-HDURCH EING 
ABE EINES" 

1945 PRINT" EFRAGEZEICH 
ENS <?>" 

1950 PRINT" B9JEDERZEIT 
ABRUFEN." 

1955 PRINT"»IUN ABER Z 
UM ABLAUF" 

1960 PRINT"89DES SPIELE 
S: " 

1965 PRINT"HBITTE EINE 
TASTE":PRINT" DRU 

ECKEN":POKE198,0:WAIT1 
98 1 

1970 PRINT-L 
SEITE 3" 

1975 PR I NT " (SNACHDEM DA 
S SPIELFELD," 

1980 PRINT"BESTEHEND A 
US 2FELDERN" 

1985 PRINT"(FELD 1 UND 
FELD 2)" 

1990 PRINT-ßSZU JE 100 
KOORDINATEN," 

1995 PRINT-AUFGEBAUT I 
ST WAEHLT" 

2000 PRINT"HDAS PROGRA 
MM PER" 

2005 PRINT"HZUFALLSGEN 
ERATOR 4" 

2010 PRINT-HSCHIFFE AU 
S UND VER-" 

2015 PRINT"(SSTECKT SIE 
AUF FELD 1." 

2020 PRINT"BITTE EINE 
TASTE":PRINT" DRUE 

CKEN":POKE198,0:WAIT19 

8,1 

2025 PRINT-L 
SEITE 4" 

2030 PR INT "CSD IE 4 SCHI 
FFE SIND JE" 

2035 PR INT "BSE IN ZWEIER 
DREIER " 

2040 PRINT"HVIERER UND 
EIN" 

2045 PR I NT " GSFUENFER. A 
NSCHLIESSEND" 

2050 PRINT-MUESSEN SIE 
IHRE, VOM" 

2055 PRINT-HPROGRAMM Z 
U VER—" 

2060 PRINT" ^SENKENDEN 
SCHIFFE" 

2065 PR INT "(HÄUF FELD 2 
VERSTECKEN." 

2070 PRINT"BITTE EINE 
TASTE":PRINT" DRUE 

CKEN":POKE198,0:WAIT19 

8,1 


2075 PRINT-L 
SEITE 5" 

2080 PRINT"HSIE GEBEN 
HIERBEI DIE" 

2085 PRINT"HANFANGS- U 
ND ENDKO-" 

2090 PRINT" HDRDINATEN 
DES ZU VER—" 

2095 PRINT" HSTECKENDEN 
SCHIFFES" 

2100 PRINT"BSEIN. DIE L 
AENGE DES" 

2105 PRINT"BSCHIFFES W 
IRD HIERBEI" 

2110 PRINT"HVOM PROGRA 
MM VORGE—" 

2115 PRINT"HGEBEN." 
2120 PRINT"HBITTE EINE 
TASTE":PRINT" DRU 

ECKEN":POKE198,0:WAIT1 
98 1 

2125 PRINT-L 
SEITE 6" 

2130 PR INT "FALSCHE EI 
NGABEN(DIESE" 

2135 PRINT"SIND: LAENG 
E NICHT" 

2140 PRINT" HBEACHTET, 
SCHIFF LIEGT" 

2145 PRINT"WEDER WAAGE 
RECHT NOCH" 

2150 PRINT-BSENKRECHT, 
KREUZEN" 

2155 PRINT" BSCHON AUFG 
ESTELLTER" 

2160 PRINT" HSCHIFFE UN 
D BERUEHREN" 

2170 PRINT"HVON SCHIFF 
EN) WERDEN" 

2175 PRINT"HBITTE EINE 
TASTE":PRINT" DRU 

ECKEN":POKE198,0:WAIT1 
98 1 

2180 PRINT"L 
SEITE 7" 

2185 PRINT"HVOM PROGRA 
MM ERKANNT" 

2190 PRINT"HUND ZURUEC 
KGEWIESEN." 

2195 PRINT"HDIE EINGAB 
E IST IN" 

2200 PRINT"HDIESEM FAL 
L ZU WIEDER-" 

2205 PRINT"HOLEN. NACH 
DEM SIE DIE" 

2210 PRINT"EINGABEN BE 
ENDET HABEN" 

2215 PRINT"BEGINNT DAS 
SPIEL." 

2220 PRINT"»SBITTE EIN 
E TASTE":PRINT"H D 

RUECKEN":POKE198,0:WAI 
TI98,1 

2225 PRINT"L 
SEITE 8" 

2230 PRINT"HSIE WERDEN 
NUN AUFGE-" 

2235 PR INT "»ORDERT EI 
NE KOORDI-" 

2240 PRINT"HNATE EINZU 
GEBEN." 

2245 PRINT-HSOLLTEN SI 
E EINE KO—" 

2250 PRINT"HORDINATE E 
IN ZWEITES-" 

2255 PRINT"HMAL EINGEB 
EN WIRD DIES" 

2260 PRINT"VOM PROGRAM 
M ERKANNT" 

2265 PRINT"HUND SIE MU 
ESSEN DIE" 

2270 PRINT"HEINGABE WI 
EDERHOLEN." 

2275 PRINT"»ITTE EINE 
TASTE":PRINT" DRU 

ECKEN":POKE198,0:WAIT1 

98,1 

2280 PRINT"L 
SEITE 9" 

2285 PRINT"»MACH EINGA 
BE DER" 

2290 PR I NT " BSKOORDI NATE 
ERSCHEINT" 

2295 PRINT"HÄUF FELD 1 
ENTWEDER" 

2300 PRINT"HX (KEIN TR 
EFFER) ODER" 

2305 PRINT"H* 1 (TREFFER 
). DIE" 

2310 PRINT-HTREFFER WE 
RDEN AUFSUM—" 

2315 PRINT"MIERT UND U 
EBERPRUEFT." 

2320 PRINT"HBITTE EINE 
TASTE":PRINT"H DR 

UECKEN":POKE198,0:WAIT 
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198, 1 

2325 PR INT "Li 
SEITE 10" 

2330 PRINT" KANSCHLIESS 
END WAEHLT" 

2335 PRINT"KDAS PRÜGRA 
MM PER ZU-" 

2340 PRINT"KFALLSGENER 
ATÜR EINE" 

2345 PR INT "KOORDINATE 
AUS. DIE" 

2350 PRINT"KDARSTELLUN 
G ERFOLGT" 

2355 PRINT"KAUF FELD 2 
MIT DEN-" 

2360 PRINT"KSELBEN SYM 
BOLEN WIE" 

2365 PRINT"KAUF FELD 1 

II 

2370 PRINT"KBITTE EINE 
TASTE"sPRINT"K DR 

UECKEN":POKE198,0:WAIT 
198,1 

2375 PRINT "Li 
SEITE 11" 

2380 PRINT"KBEI EINEM 
TREFFER WIRD" 

2385 PRINT"DER ZUFALLS 
GENERATOR" 

2390 PRINT"KUMGANGEN U 


ND DAS" 

2395 PR INT "PROGRAMM V 
ERSENKT GE—" 

2400 PRINT"KZIELT DAS 
GEFUNDENE" 

2405 PRINT"KSCHIFF." 
2410 PRINT"KKBITTE EIN 
E TASTE":PRINT"K D 

RUECKEN":POKE198,0 s WAI 
T198,1 

2420 PRINT "Li 
SEITE 12" 

2430 PRINT"KDAS PROGRA 
MM UEBER—" 

2435 PR I NT " EPRUEFT ALL 
ERDINGS" 

2440 PRINT"KSELBST DIE 
KOORDINATEN" 

2450 PRINT"OB EIN TREF 
FER ODER" 

2455 PRINT"ENICHT VORL 
IEGT. AUCH" 

2460 PRINT"HHIER WERDE 
N DIE TREF—" 

2470 PRINT"KFER AUFSUM 
MIERT UND" 

2475 PRINT"KUEBERPRUEF 
T. " 

2480 PRINT"KCSBITTE EIN 
E TASTE":PRINT"K D 


RUECKEN":POKE198,0:WAI 
T198,1 

2490 PR INT "Li 
SEITE 13" 

2500 PRINT"DAS SPIEL I 
ST BEENDET" 

2505 PRINT"KWENN ENTWE 
DER DURCH" 

2510 PRINT"KSIE ODER D 
URCH DAS" 

2515 PRINT"HPROGRAMM A 
LLE 4 SCHIF-" 

2520 PRINT"FE DES JEWE 
ILS ANDEREN" 

2525 PRINT"VERSENKT SI 
ND. UND NUN" 

2530 PRINT"VIEL SPASS 

i ■> 

2535 PRINT"KKBITTE EIN 
E TASTE":PRINT"K D 

RUECKEN"s POKE198,0 s WAI 
TI98,1 
2540 RETURN 

2549 REM SPIELFELD WIE 
DERHERSTELLEN 

2550 PR INT "Li***** DIE 
FLOTTE *****" 

2560 ZE=2:SP=2:GOSUB10 
00:PRINT"FELD 1" 


2570 SP=13:GOSUB1000:P 
RINT"FELD 2" 

2580 FORZ3=0TO9 
2590 P0KE4*22+Z3+BS,48 
+Z3:P0KE4*22+Z3+FA,1:P 
OKE4*22+Z3+BS+l1,48+Z3 
2600 P0KE4*22+Z3+FA+11 
,1:POKEBS+10+((Z3+5)*2 
2),48+Z3:POKEFA+10+((Z 
3+5)*22),1 
2610 FORS3=0TO9 
2620 IFF1(Z3,S3)=650RF 
1(Z3,S3)=86THEN2640 
2630 POKEBS+((Z3+5)*22 
)+S3,79:GOTO2650 
2640 POKEBS+((Z3+5)*22 
)+S3,F1<Z3,S3) 

2650 POKEFA+((Z3+5)*22 
)+S3,1 

2660 IFF2(Z3,S3)< >0THE 
N2680 

2670 POKEBS+((Z3+5)*22 
)+11+S3,79:GOTO2690 
2680 POKEBS+((Z3+5)*22 
)+11+S3,F2(Z3,S3) 

2690 POKEFA+((Z3+5)*22 

)+11+S3,1 

2700 NEXTS3,Z3 

2710 RETURN 

READY. 


Unser „Competition-Pro"-Joystick: 
Spitze für Dynamics Spiele-Software! 



Echt 

spielhallen-mäßig: 
„Competition-Pro“-Joystick. 
Natürlich von Dynamics. 


Natürlich, mit dem „Compe- 
tition-Pro“-Joystick von 
Dynamics macht Dynamics 
Spiele-Software noch mehr 
Spaß! Erst dann geht’s so 
richtig los.„Neptune’sDaugh- 
ter“ - zum Beispiel - wartet 
in derTiefe des Ozeans auf ih¬ 
ren Retter; unter den Sternen 
ist die Hölle los in „Centro- 
pods“; „Bongo“ 
und „Cavilon“ 
fordern das 
ganze Geschick 
eines jeden Spiele- 
Fans. Kurz: da gibt’s 
Action und brillante 
Grafik. Wer die 
aufregende 
Spiele- 


Software von Dynamics hat? 
Die Fachgeschäfte, die Kauf¬ 
häuser! 

Da kann man sich auch 
gleich die Dynamics Archiv- 
Programme zeigen lassen. 
Anwender-freundliche Soft¬ 
ware - komfortabel und 
menue-gesteuert über den 
Bildschirm. Weil es nicht 
nur Computer-Freaks gibt. 
„Adressen-Archiv“ „Video-“ 
„Bücher-“ und „Schallplat- 
ten-Archiv“ halten Ordnung, 

einfach und flink. Der „Voka¬ 

le 


COMPUTER-SOFTWARE UND 
CO MPUTER-ZUBEHOR. 

FÜR ATARI 400/800 UND 
600 XL/800XL, 

TEXAS INSTRUMENTS TI 99/4A 
UND COMMODORE C 64. 


Dynamics Marketing GmbH, 
Große Bäckerstraße 11, 
2000 Hamburg 1. 


macht Lernen zum Vergnü¬ 
gen. Wer also auf seinem 
Commodore C64, dem TI 99/ 
4A oder den Atari 400/800- 
und XL-Modellen nicht lange 
programmieren will oder null 
Bock auf Listings hat, fragt 
nach den Dynamics Archiv- 
Programmen. 

Also: auf ins Fachgeschäft, 
hin zum Kaufhaus. Weil 
Dynamics Software einfach 
komfortabel ist! 


Nr. 6-Juni 1984 


HC 67 





DIE NEUEN DATA B 


*<*»/« 




Mit DATAMAT "frißt” Ihr 
C-64 Ordner, Karteikästen 
und Notizbücher. DATA¬ 
MAT ist eine universelle 
Dateiverwaltung, die Sie 
auf vielfältige Weise nut¬ 
zen können. Frei gestalt¬ 
bare Eingabemaske mit 
bis zu 50 Feldern, max. 40 
Zeichen pro Feld und bis 
zu 253 Zeichen pro 
Datensatz. Bis zu 2000 Datensätze pro Diskette. Sortier¬ 
möglichkeit nach mehreren Feldern in beliebiger Kombina¬ 
tion. Druck von Auswertungen, Listen und Etiketten! 
DM 99- DATAMAT sollte zu jedem 64er gehören! 




*er 0 . 


PASCAL 64, der Spitzen- 
PASCAL-Compiler für den 
C-64 unterstützt nicht nur 
hochauflösende Grafik 
und Sprites, Ein-Ausgabe 
über Drucker und Disk, 
sondern bietet jetzt auch 
komfortable Stringverar¬ 
beitung, mehrdimensio¬ 
nale Felder, die Daten¬ 
typen BOOLEAN, RE¬ 
CORD, Mengen und Pointer. Befehle für sequentielle und 
relative Dateiverwaltung und die Möglichkeit Interruptrou¬ 
tinen in PASCAL(!) zu programmieren sind außergewöhn¬ 
lich. PASCAL 64 ist zudem sehr schnell, da echter Maschi- 


DM 99- 


nencode erzeugt wird. 


Mit FAKTUMAT ist das 
Schreiben von Rech¬ 
nungen kein Alptraum 
mehr. Eine Sofortfakturie¬ 
rung mit integrierter La¬ 
gerbuchführung. Individu¬ 
elle Anpassung von 
Steuersätzen, Maßeinhei¬ 
ten und Firmendaten. 
Kunden- und Artikelstamm 
voll pflegbar. Schneller Zugriff auf Kunden- und Artikelda¬ 
ten über freidefinierbaren, 6-stelligen Schlüssel. Automati¬ 
sche Fortschreibung von Artikel- und Kundendaten, indivi¬ 
duell nutzbar. Alles in allem die Arbeits- und Zeitersparnis, 
DM 148- die Sie sich schon immer gewünscht haben. 



Mit TEXTOMAT werden 
Briefe, Rundschreiben und 
komplette Bücher zum 
Kinderspiel. TEXTOMAT 
schafft 80 Zeichen pro 
Zeile durch horizontales 
Scrolling, Ausdruck bis 255 
Zeichen Breite, Textlänge 
bis zu 24000 Zeichen im Speicher, Verkettung von Texten, 
Textbausteinverarbeitung, Formatierung, Blocksatz, Formu¬ 
larsteuerung, Serienbriefe und natürlich deutsche Zeichen 
nicht nur auf dem Bildschirm, sondern mit vielen Druckern 
(Epson, GP 100 VC, 1525,1526, MPS-801). Mit TEXTOMAT 
macht Schreiben Spaß! DM 99- 


SYNTHIMAT verwandelt 
Ihren Commodore-64 in 
einen professionellen, po¬ 
lyphonen, dreistimmigen 
Synthesizer, der in seinen 
unglaublich vielen Mög¬ 
lichkeiten großen Syste¬ 
men kaum nachsteht. 
SYNTHIMAT kann bis zu 
256 KLangregister 
speichern, Eigenkompositionen können auf Diskette “ange¬ 
nommen” und gespeichert werden und wird mit einem 
umfangreichen Handbuch geliefert. Mit SYNTHIMAT wird 
DM 99- Ihr 64er für wenig Geld zur Supermaschine! 


Entdecken Sie die faszinie¬ 
rende Welt der Computer¬ 
grafik mit SUPERGRAFIK 64 

der starken Befehlserweite¬ 
rung mit den vielseitigen 
Möglichkeiten. 187(!) Be¬ 
fehlskombinationen Grafik 
und Sound. Sie können 2 
unabhängige, hochauflö¬ 
sende Grafikseiten erstellen 



und 8 Sprites gleichzeitig und unabhängig voneinander be¬ 
wegen, während das übrige Programm weiterläuft! Für 
Druckerbesitzer gibt es zusätzlich die Möglichkeit, eine 
Hardcopy des Bildschirms zu erstellen. DM 99- 


DISKOMAT hilft Ihnen 
mehr aus Ihrem Floppy zu 
machen. Es enthält SUPER- 
TWIN, ein Steuerprogramm, 
mit dem Sie zwei Disketten¬ 
laufwerke wie ein Doppel¬ 
laufwerk benutzen können. 

DISK-BASIC bietet Ihnen 
die komforttablen Disket¬ 
tenbefehle des BASIC 4.0, 

mit denen Sie eine komplette Diskette oder Auszüge mit 
einem Befehl kopieren können. DISK-MONITOR ermöglicht 
Anzeige und komfortables Ändern eines Blocks am Bild¬ 
schirm. Selbstverständlich wird DISKOMAT mit ausführ¬ 



lichem Handbuch geliefert. 


DM 99,- 


Mit Maschinensprache 
geht vieles schneller. 

PROFIMAT enthält den 
komfortablen Maschinen¬ 
sprache Monitor PROFI- 
MON und PROFI-ASS, einen 
sehr leistungsfähigen As¬ 
sembler PROFI-ASS bietet 
unter anderem formatfreie 
Eingabe, komplette Assem- 
blerlistings, ladbare Sym¬ 
boltabellen (Labels), redefinierbare Symbole, eine Reihe 
von Assembleranweisungen, bedingte Assemblierung und 
Assemblerschleifen. PROFIMAT sollte jeder haben, der in 
Maschinensprache programmieren will. DM 99- 



WICHTIG: Alle Programme werden auf 
Diskette und mit ausführlichem Handbuch 
für COMMODORE 64 und VC-1541 geliefert. 


IHR GROSSER PAR 


DATA 


Merowingerstr. 30 • 4000 Düssei 











CKER PROGRAMME 




ADA ist die Programmier¬ 
sprache der Zukunft. Der 
DATA BECKER TRAI¬ 
NINGSKURS zu ADA bie¬ 
tet eine sehr gute Einfüh¬ 
rung in diese Superspra¬ 
che. Der dazu gelieferte 
Compiler liefert ein um¬ 
fangreiches Subset der 
Sprache, das modular auf¬ 
gebaute Programme und 
sehr leichtes Arbeiten mit Programmbibliotheken ermög¬ 
licht. Da echter Maschinencode erzeugt wird, ist ADA sehr 
schnell. Heute schon die Vorteile der Programmiersprache 
von morgen nutzen, mit dem DATA BECKER TRAININGS- 

DM 198,- KURS zu ADA. 
MASTER 64 ist ein pro¬ 
fessionelles Programm¬ 
entwicklungssystem für 
den COMMODORE-64, 
das es Ihnen ermöglicht, 
die Programmentwick¬ 
lungszeit auf eiene Bruch¬ 
teil der sonst üblichen Zeit 
zu reduzieren. Sie können 
Bildschirmzonen definie¬ 
ren zur formatierten Ein- und Ausgabe, Rechnen mit 22 
Stellen Genauigkeit, haben einen Bildschirm- und Druck¬ 
maskengenerator zur Verfügung und eine ISAM-Dateiver- 
waltung, in der Datensätze über einen Zugriffschlüssel an¬ 
gesprochen werden können. Ein Programmierkomfort, den 
DM 198,- Sie nutzen sollten! 

KONTOMAT ist ein 
menuegesteuertes Ein- 
nahme-Überschußpro- 
gramm nach § 4(3) EStG 
mit Kassenbuch, Bank¬ 
kontenüberwachung, au¬ 
tomatischer Steuerbu¬ 
chung, AFA Tabellener¬ 
stellung, Kontenblättern, 
Ermittlung der USt.-Voran- 
meldungswerte und Mo¬ 
nats- und Jahresabrechnung. Der neue KONTOMAT ist voll 
parametrisiert und läßt sich damit an Ihre Bedürfnisse an¬ 
passen. Für alle Gewerbetreibenden, die nicht laut HGB zur 
Buchführung verpflichtet sind. KONTOMAT ist für den ge¬ 
werblichen Einsatz, aber auch als Lernprogramm oder zur 
DM 148,- Haushaltsbuchführung geeignet. 

O 

Die DATA BECKER HAUSVERWALTUNG 

für den COMMODORE-64 bietet Ihnen eine 
sehr komfortable Verwaltung Ihrer Mietwoh- 
nungen. Neben einer Stammdatenverwaltung 
für Häuser und Wohnungen können Sie ver- 
toJUi buchen: Mieten, Nebenkosten und Garagen¬ 
mieten, Mietkontoanzeige/Mahnungen, Haus¬ 
und Mieteraufstellungen, Kostengegenüber¬ 
stellungen, Jahresendabrechnung mit auto¬ 
matischem Jahresübertrag. Dabei können Sie 
pro Objekt 50 Einheiten verwalten. Diese und 
viele weitere leistungsfähige Features ermög¬ 
lichen eine äußerst rationelle Verwaltung Ihrer 

Mietwohnungen! 
DM 198,- 









Interessieren Sie sich für 
das Sportgeschehen und 
besitzen Sie einen C-64? 

Dann brauchen Sie UNI-TAB 
das Universalprogramm zur 
Verwaltung Ihrer Sportliga. 

Bei diesem voll menuege- 
steuerten Programm kön¬ 
nen Sie neben Anzeige 
oder Ausdruck der aktuel¬ 
len Tabelle auch eine Sai¬ 
sonübersicht ansehen oder ausdrucken, in Zahlen oder 
grafisch ansprechend aufbereitet. Sie können sogar den 
nächsten Spieltag simulieren. Ob Sie nun Hand-, Volley¬ 
oder Fußball interessiert, mit UNI-TAB sind Sie immer am 
Ball! DM 69- 

PAINTPIC ist ein faszi¬ 
nierendes Malprogramm 
für den COMMODORE-64. 

Sie können damit Recht¬ 
ecke, Parallelogramme, El¬ 
lipsen, Kreise und Teilbilder 
drehen, verdoppeln, spie¬ 
geln und halbieren. Pinsel¬ 
modus mit acht verschie¬ 
denen Strichbreiten. Sie 
können die Bilder auf Dis¬ 
kette abspeichern und wieder laden. Selbstverständlich 
haben Sie auch weiterhin den COMMODORE-Zeichensatz 
zur Verfügung. Mit PAINT PIC ist es auch für den Einsteiger 
leicht, fantastische Computerbilder zu erstellen! DM 99,- 

STRUKTO 64 ist eine 
fantastische neue Program 
miersprache für struktu¬ 
riertes Programmieren mit 
dem COMMODORE-64. 

Sie ist eine Interpreter¬ 
sprache, die die Vorzüge 
von BASIC und PASCAL 
vereint und daher übersicht¬ 
liche Programme ermög¬ 
licht. Toolkit, Spriteeditor, Grafikbefehle und das Abspielen 
von Musik, unabhängig vom Programmablauf, sind nur eini¬ 
ge der fantastischen Eigenschaften von STRUKTO-64. Es 
ist leicht bedienbar und enthält ca. 80 neue Befehle, die Ihr 
BASIC erweitern. Damit sollte jeder 64-Besitzer arbeiten! 

DM 99,- 


FÜR DURCHBUCKER 

Die neue DATA WELT enthält nicht 
nur ausführliche Beschreibungen 
der DATA BECKER PROGRAMME, 
sondern auf über 100 Seiten brand¬ 
heiße Informationen rund um COM- 
MODORE, interessante Listings, 
wichtige Programmtips und aktuelle 
Neuvorstellungen. Die Sommeraus¬ 
gabe der neuen DATA WELT erhal¬ 
ten Sie ab Anfang Juni überall dort, 
wo es DATA BECKER BÜCHER i 
-Programme gibt. Am besten 
gleich holen oder direkt bei DATA BECKER gegejj 
DM 4,“ in Briefmarken anfordern. 


rNER FÜR KLEINE COMPUTER 

BECKER 

orf • Tel. (0211) 310010 • im Hause AUTO BECKER 
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Atari-Praxis 



Vier gewinnt 


4 

44 

444 

4444 GEMINNT! 


Ein spielstarkes und grafisch sehr 
schön aufgebautes Programm aus 
unserer HC-Diplom-Aktion für alle 
Atari-Home-Computer 




Gewonnen hat bei diesem 
Denkspiel, wer in einem Raster 
von sieben Schächten mit je¬ 
weils sechs Plätzen beim Auf¬ 
füllen zuerst vier Chips in eine 
Reihe bekommt, egal ob hori¬ 
zontal, vertikal oder diagonal. 

Das Programm läßt Spiele 
gegen den Computer zu, aber 
auch Spiele zwischen zwei 
menschlichen Partnern oder 
Gefechte des Computers mit 
sich selbst. Eine starke Ant¬ 
wort eines Atari-Fans auf die 
drei „Vier-gewinnt“-Program- 
me aus dem Januar-Heft von 
HC. Dietmar Specht 


5 REM VIER GEWINNT 

10 DIM NAME1*<B),NAME2*<:S),NAME*(B) 

20 DIM LINE(7) 

30 FOR 1 = 1 TO 7s LINEC I)=6s NEXT I 
40 DIM TAB(7» 6) 

50 FOR 1=0 TO 7sFOR J=0 TO &sTABCI,J)=0:NEXT JsNEXT I 
80 FOR 1 = 1 TO 7s LINEC I)=Ss NEXT I 
90 GO=l 

100 GRAPHICS 2 

110 POSITION 8t 5s? #S;CHR$(180) sFOR 1 = 1 TO 50sNEXT isPOSITION 5,5s? #6;CHR*<180) 
115 FOR 1=1 TO 99sNEXT IsPOSITION 8,4s? #6;CHR*C1B0)sFOR 1 = 1 TO 99sNEXT IsPOSITI 
ON 7,5s? #StCHR$C180) 

120 FOR 1 = 1 TO 99sNEXT IsPOSITION St3s? #6;CHR*C180)sFOR 1 = 1 TO 99sNEXT IsPOSITI 
ON 8,2s? #&"CHR$C180) 

125 FOR 1 = 1 TO 99 s NEXT IsPOSITION 7,4s? #6;CHR$C52)sFOR 1 = 1 TO 99sNEXT IsPOSITIO 
N 7,3s? #6?CHR*C180) 

130 FOR 1=1 TO 99 s NEXT IsPOSITION 6,5s? #&;CHR$<! 180) sFOR 1 = 1 TO 99 s NEXT IsPOSITI 
ON 6,4s? #6?CHR$(180) 

135 POSITION 10,5s? #6;CHR$(103);CHR*C101);CHR$<119);CHR*<105);CHR*C110);CHR*<11 
0);CHR*<116);CHR*<161) 

138 FOR 1=1 TO 300sNEXT I 

139 ? s? »COMPUTER ALS SPIELER IST * " s ? 

140 POSITION 0,8s? #6;»NAME 1. SPIELERS »sINPUT NAME1* 

150 POSITION 0,9s? #6;CHR$<110) 5 CHR*<97) ?CHR*<: 109) ?CHR*(101)5" " ?CHR$(17S) ?CHR$( 
174)?» »; 


70 HC 


Nr. 6-Juni 1984 






















Scan: S. Höltgen 
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152 ? #6?CHR*C115);CHR*C112>?CHR*C105)?CHR*C101)? CHR$ C108)?CHR$C101)?CHR*(114) 5C 
HR$C58> 

160 INPUT NAME2* 

300 GRAPHICS 7 
305 POKE 559,0 
310 COLOR 3 
315 GOSUB 10010 
320 SETCOLOR 4,0,7 
325 POKE 559,34 

330 PLOT 42,9s DRAWTÜ 42,70sDRAWTO 157,70sDRAWTO 157,9sDRAWTO 43,9:DRAWT0 43,69 
340 PLOT 15B,9sDRAWTO 156,70 
350 FÜR Y=10 TO 60 STEP 10 
360 FOR X=44 TO 140 STEP 16 

370 PLOT X,YsDRAWTO X+15,Y:DRAWTO X+l5, Y+ 9 sDRAWTO X,Y+9sDRAWT0 X,Y 

380 PLOT X+l,Y+lsDRAWTO X+l,Y+8 

390 PLOT X+14, Y+l s DRAWTO X+14, Y+8 

400 NEXT XSNEXT Y 

410 FOR C=1 TO 2 

420 COLOR C:X=CC-l)*14sXPll=X+U 

430 FOR Y=9 TO 69 STEP 3 

440 PLOT X,YsDRAWTO XP11,Y 

450 PLOT X, Y+l s DRAWTO XP11,Y+1 

460 NEXT Ys NEXT C 

465 SETCOLOR 3,0,0 

470 POKE 87, 1 

480 FOR 1=1 TO 7s POSITION 4+2*1, ls? #6;CHR$C144+1)sNEXT I 
490 POKE 87,7 

500 IF GO=l THEN NAME*=NAME1* 

510 IF GO=2 THEN NAME*=NAME2* 

520 GOSUB 700 

530 IF NAME*=“*“ THEN GOTO 4000 
540 ? "DEIN ZUG 11 ? NAME$ 

550 ? 

560 TRAP 620 

570 INPUT COLNO 

580 IF COLNO<1 THEN GOTO 620 

590 IF COLNO)7 THEN GOTO 620 

600 IF LINECCOLNO)=0 THEN GOTO 620 

610 TRAP 40000 

615 GOTO 1000 

620 ? “FEHLER! BITTE 1 BIS 7, “ ?NAME$? " i 11 
630 GOTO 550 
700 Y=9+CT*3 

710 X= CGO-1)*14sXP11=X+11 

720 FOR V=Y-1 TO 7 STEP -1 

730 COLOR GOsPLOT X,VsDRAWTO XP11,V 

740 COLOR 0s PLOT X,V+2sDRAWTO XPll,V+2 

750 NEXT V 

760 COLOR GO 

770 FOR V=6 TO 1 STEP -1 

780 PLOT X,VsDRAWTO X+11,V 

790 NEXT V 

800 FOR V=X TO 28 

810 COLOR GOsPLOT V+12,1sDRAWTO V+12,8 
820 COLOR 0sPLOT V,1sDRAWTO V, 8 
830 NEXT V 
840 RETURN 

1000 LINE(COLNO)=LINE C COLNO)-1 
1010 Y=11+LINECCOLNO)*10 
1020 X=CCOLNO-l)*16+46 
1030 FOR V=2S TO X-l 

1040 COLOR GOsPLOT V+12,1sDRAWTO V+12,8 
1050 COLOR 0s PLOT V, 1sDRAWTO V,8 
1060 NEXT V 

1070 FOR V=1 TO Y-ls VPS=V+S 

1080 I=VP8~10*INT CVPS/10) s IF IO0 AND 109 THEN COLOR GOsPLOT X,VP8sDRAWT0 X+ll, 
VP8 
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1090 I-V-10*INT(V/10) : IF IO0 AND 109 THEN COLOR 0:PLOT X,V:DRAWTO X+11,V 
1100 NEXT V 

1190 TAEKCOLNO.LINE(COLNO))=B0 

1200 WIN=0 

1210 GOSUB 2000 

1220 IF WIN=1 THEN GOTO 1500 

1300 IF G0=1 THEN G0=2:G0T0 500 

1310 IF CT=20 THEN ? "UNENTSCHIEDEN - KEINER GEWINNT":GOTO 1510 
1320 G0=1:CT=CT+i:GOTO 500 


:unt 


1500 ? NAME*;“ IST DER SIEGER" 

1510 ? :? "NOCH EIN SPIEL7J/N"* 

1520 INPUT NAME* 

1530 IF NAME$<>"J" AND NAME$ <>"N" THEN GOTO 1510 
1540 IF NAME*="J“ THEN RUN 
1550 GRAPHICS 2+1S 

15S0 ? #E;"AUF WIEDERSEHEN":? #E:? #E;“bis 
1570 FOR 1=1 TO E00:NEXT I:END 
2000 X=COLNO 
2010 Y=LINE<: X) 

2020 N0=1 
2100 X=X-1 

2110 IF X=0 THEN GOTO 2200 
2120 SGNTABCXj Y) 

2130 IF SQOGO THEN GOTO 2200 
2150 N0=N0+1 


? #E;“naechsten mal" 


3200 X=COLNO:Y=LINE C X) 

3300 Y=Y+1:X=X+1 

3310 IF X=3 OR Y=E THEN GOTO 3400 
3320 SQ=TABCX,Y) 

3330 IF SQOGO THEN GOTO 3400 










21&0 IF N0=4 THEN WIN=lsRETURN 
2170 GOTO 2100 
2200 X=COLNO 
2300 X=X+1 

2310 IF X=8 THEN GOTO 2400 
2320 SGNTABC X» Y) 

2330 IF SQOGO THEN GOTO 2400 
2350 N0=N0+1 

23&0 IF N0=4 THEN WIN=lsRETURN 
2370 GOTO 2300 
2400 X=CQLNO:Y=LINECX):N0=1 
2500 Y=Y+1 

2510 IF Y=6 THEN GOTO 2B00 
2520 SQ=TABCX,Y) 

2530 IF SQOGO THEN GOTO 2600 
2540 N0=N0+1 

2550 IF N0=4 THEN WIN=1sRETURN 
2560 GOTO 2500 
2600 X=CQLNO:Y=LINECX):N0=1 
2700 Y=Y+1:X=X-1 

2710 IF X=0 OR Y=6 THEN GOTO 2800 
2720 SQ=TABCX,Y) 

2730 IF SQOGO THEN GOTO 2800 
2740 N0=N0+1 

2750 IF N0=4 THEN WIN=lsRETURN 

2760 GOTO 2700 

2800 X=COLNO 5 Y=LINE(X) 

2900 Y=Y-15 X=X+1 

2910 IF X=8 OR Y<0 THEN GOTO 3000 
2920 SQ=TAB(X» Y) 

2930 IF SQOGO THEN GOTO 3000 
2940 N0=N0+1 

2950 IF N0=4 THEN WIN=1:RETURN 
2960 GOTO 2900 
3000 X=COLNOsY=LINECX):N0=1 
3100 Y=Y-l:X=X-l 

3110 IF X=0 OR Y<0 THEN GOTO 3200 
3120 SQ=TABCX,Y) 

3130 IF SQOGO THEN GOTO 3200 
3140 N0=N0+1 

3150 IF N0=4 THEN WIN=1:RETURN 
3160 GOTO 3100 


3340 N0=N0+1 

3350 IF N0=4 THEN WIN=1:RETURN 
3360 GOTO 3300 
3400 RETURN 
4000 C0LN0=1 

4002 IF LINECCOLNO)=0 THEN 4030 

4004 LINE C COLNO)=LINE C COLNO)-1 

4006 TABCCOLNO, LINECCOLNO))=G0 

4010 GOSUB 2000 

4016 TABCCOLNO» LINECCOLNO))=0 

401S LINE C COLNO)=LINE C COLNO) +1 

4020 IF WIN=1 THEN GOTO 1000 

4030 CQLNQ=COLNO+1 

4040 IF COLNO<8 THEN GOTO 4002 

4100 STCOL=GO 

4200 IF G0=1 THEN G0=2sG0T0 4220 
4210 G0=1 
4220 CQLN0=1 

4222 IF LINECCOLNO)=0 THEN GOTO 4250 
4224 LINECCOLNO)=LINECCOLNO)-! 

4226 TABCCOLNO» LINECCOLNO))=G0 

4230 GOSUB 2000 

4236 TABCCOLNO, LINECCOLNO))=0 

4238 LINECCOLNO)=LINECCOLNO)+l 

4240 IF WIN=1 THEN GO=STCOLsGOTO 1000 

4250 COLNO=COLNO+1 

4260 IF COLNO<8 THEN GOTO 4222 

4300 GO=STCQL 

4400 COLNO=INT C RND CI)*7) +1 

4410 IF LINECCOLNO)=0 THEN GOTO 4400 

4500 GOTO 1000 

5000 END 

10010 DLIST=PEEK C 560)+PEEK C 561)*256+4 
10020 POKE DLIST-1,70=POKE DLIST+2,6 
10030 1=3 

10040 DLHI = PEEK CDLIST+I+6) 

10045 RETURN 

10050 POKE DLIST+I,PEEKCDLIST+I+6) 
10060 IF DLHI = PEEKC561) THEN RETURN 
10070 1=1+1 

10080 IF I>100 THEN STOP 
10090 GOTO 10040 
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Dragon-Praxis 


Hardcopy 


Dieses Maschinenspracheprogramm gibt innerhalb einer halben Minute 
den Grafikbildschirm des DRAGON 32 auf dem Drucker Seikosha 
GP100A aus 


Man muß für die Grafik die 
ersten vier Bildschirmseiten 
benutzen, also PMODE4,1 
oder PMODE 3,1. Bei PMO- 
DE 4 werden weiße Punkte 
schwarz ausgegeben, bei 
PMODE 3 werden die Farben 
Gelb und Blau gestreift, die 
Farbe Rot, Schwarz und die 
Farbe Grün als Hintergrund 
gedruckt. 

Um das Programm kurz und 
einfach zu halten, wurde darauf 
verzichtet, die unteren drei Pi¬ 
xelreihen mit auszugeben. Wer 
das ändern will, kann die fünfte 
Grafikseite löschen und 
Scrend um 224 erhöhen. Tut 
man das nicht und möchte man 
einen Rahmen um den Aus¬ 
druck haben, gibt man ”LI- 
NE(0,0)-(255,188),PSET,B” 
und dann ”EXEC 20000” ein 
(”EXEC 20000” startet das 
Hardcopy-Programm). 

Programmaulbau 

Bei START wird zuerst 
CHR$(8) als Grafikanweisung 
an den Drucker geschickt. 

CHR$(27) + CHR$(16) + 
CHR$(0) + CHR$(0) 

sagen dem Drucker, daß der 
Druckkopf sich links oben be¬ 
finden soll. 

Mit CLR$14A werden Ll- 
NEFEEDS am Ende einer 
Druckzeile verhindert, mit CLR 
ZEI wird das zu druckende Zei¬ 
chen gelöscht. YMEM ist die 
Siebener-Pixelzeile (der Sei- 
kosha-Drucker druckt jeweils 
sieben Pixels untereinander), 
BMEM gibt das bit innerhalb 
eines Bildschirmbytes (acht Pi¬ 
xels) an, XMEM enthält dieses 
Bildschirmbyte selbst, und 
XMEM-1 wird für eine Addition 
von XMEM zum D-Register 
gebraucht, wobei XMEM das 
High-Byte darstellen soll. 


Bei LOOP1 wird das oberste 
linke Bildschirmbyte der gera¬ 
de zu behandelnden Siebener¬ 
reihe errechnet und im Y-Regi- 
ster gespeichert. Dann wird 
128 (binär 1000 0000) in BMEM 
gespeichert, um zu signalisie¬ 
ren, daß das erste bit zu be¬ 
handeln ist. 

Bei LOOP3 wird die im Y- 
Register gespeicherte Adresse 
des momentan obersten Bytes 
der Siebenerreihe an der 
XMEM-ten Stelle ins X-Regi- 
ster gebracht. Das X-Register 
läuft an jeder XMEM-Stelle sie¬ 
ben Pixelzeilen nach unten 
und übernimmt danach vom Y- 
Register wieder die obere 
Adresse. Das B-Register zählt 
dabei von 7 bis 0 herunter. 

Bei LOOP2 wird die bit-Mas- 
ke BMEM geladen und das 
Carry-Flag des Prozessors ge¬ 
löscht. Dann wird das momen¬ 
tane Bildschirm-Byte, dessen 
Adresse im X-Register steht, 
mit der bit-Maske verglichen, 
das heißt, wenn das bit, das in 
der bit-Maske gesetzt ist, auch 
im Bildschirm-Byte gesetzt ist, 
weiß der Computer, daß an 
dieser Stelle ein Punkt vorhan¬ 
den ist. Ist das der Fall, dann 
setzt er das Carry-Flag, wenn 
nicht, dann überspringt er die 
ORCC-Anweisung. 

Anschließend wird das zu 
druckende Zeichen (ZEI) nach 
rechts verschoben, wobei das 
Carry in die erste Stelle 
kommt. War also ein Punkt vor¬ 
handen, ist die momentan er¬ 
ste Stelle von ZEI gleich 1. 
Dann wird die Adresse um 32 
Byte, also eine Bildschirmzei¬ 
le, erhöht. Ist diese Adresse 
größer als die letzte Bildschirm¬ 
adresse, springt der Compu¬ 
ter zum Programmende, wo 
der Drucker wieder auf Schrift¬ 
druck eingestellt wird, und der 
Dragon wieder auf zwei Steu- 


HflRDCOPY 

RSSE CLERLISTING 


3R99 



3R99 


********** HRRDCÜPY : 

************ 

3R99 


****** Fuer 

den DraSori 32 ****** 

3R99 


*** und den 

Seikosha 

GP100R **** 

3R99 


***** WGLFGRNG SOHRT 

1984 ****** 

3R99 


******************************** 

3R99 


* 



4E20 

4E20 

ÜRG 

20000 


4E20 


PUT 

20000 


4E20 

800F 

DRUCKfi EQU 

$800F 


4E20 

0600 

SCRBEG EQU 

$0600 


4E20 

1DFF 

SCREND EQU 

$ 1DFF 


4E20 


* 



4E20 

8608 

§STRRT LDR 

#8 


4E22 

BO800F 

JSR 

DRUCKfi 

*GRfiF'H IK 

4E25 

861B 

LDR 

#27 


4E27 

BD800F 

JSR 

DRUCKfi 


4E2R 

8610 

LDR 

#16 


4E2C 

BD800F 

JSR 

DRUCKfi 


4E2F 

4F 

CLRR 



4E30 

BD800F 

JSR 

DRUCKfi 


4E33 

BD800F 

JSR 

DRUCKfi 

*POS=< 0/0 > 

4E36 

CE4EC3 

LDU 

#ZEI 


4E39 

FF4R38 

STU 

19000 


4E3C 

7F014R 

CLR 

$14R 

*N0 LFEED 

4E3F 

7F4EC3 

CLR 

ZEI 

*DRUCKBYTE 

4E42 

7F4EC7 

CLR 

YMEM 

*7ER“REIHE 

4E45 

7F4EC9 

CLR 

BMEM 

*BITZfiEHLR 

4E48 

7F4EC5 

CLR 

XMEM 

*BYTE HÖR. 

4E4B 

7F4EC4 

CLR 

XMEM-1 


4E4E 

B64EC7 

LOOP1 LDR 

YMEM 


4E51 

C6E0 

LDB 

#224 

.*7X32 

4E53 

3D 

MUL 



4E54 

F34EC4 

fiDDD 

XMEM-1 


4E57 

C30600 

RDDD 

#SCRBEG 


4E5R 

1F02 

TFR 

D,Y 

*OBEN-RDR. 

4E5C 

8680 

LDR 

#128 


4E5E 

B74EC9 

STR 

BMEM 

*1ST PIXEL 

4E61 

1F21 

LG0P3 TFR 

Y,X 


4E63 

C607 

LDB 

#7 

*SENKR.CTR 

4E65 

B64EC9 

L0ÜP2 LDR 

BMEM 


4E68 

1CFE 

RNDCC 

#$FE 

*CRRRY WEG 

4E6R 

R584 

BITR 

,X 

*PUNKT DR? 

4E6C 

2702 

BEQ 

WEITER 

*NE IN 

4E6E 

1R01 

üPCC 

#1 

*CRRRY HIN 

4E70 

764EC3 

WEITER RQR 

ZEI 


4E73 

308820 

LERX 

32, X 


4E76 

8C1DFF 

CMPX 

#SCREND 


4E79 

2435 

BHS 

END 

*RUS BILD 

4E7B 

5R 

DECB 



4E7C 

2702 

BEQ 

NEUBIT 

*UNTEN 

4E7E 

20E5 

BRR 

LOOF'2 


4E80 


* 



4E80 

B64EC3 

HEUBIT LDR 

ZEI 


4E83 

44 

LSRR 



4E84 

8B80 

RDDR 

#128 


4E86 

BD800F 

JSR 

DRUCKfi 


4E89 

7F4EC3 

CLR 

ZEI 


4E8C 

744EC9 

LSR 

BMEM 


4E8F 

2702 

BEQ 

NEUBYT 


4E91 

20CE 

BRR 

LOOPS 


4E93 


* 



4E93 

B64EC5 

NEUBYT LDR 

XMEM 
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4E96 

811F 


4E98 

2706 


4E9R 

4C 


4E9JB 

B74EC5 


4E9E 

20RE 


4ER0 


# 

4ER0 

7F4EC5 

ZEILE 

4ER3 

860R 


4ER5 

BD800F 


4ER8 

7C4EC7 


4ERB 

B64EC7 


4ERE 

209E 


4EB0 


# 

4EB0 

860R 

END 

4EB2 

BD800F 


4EB5 

BD800F 


4EB8 

8602 


4EBR 

B7014R 


4EBD 

860F 


4EBF 

BD800F 


4EC2 

39 


4EC3 


# 

4EC3 


ZEI 

4EC5 


XMEM 

4EC7 


YMEM 

4EC9 


BMEM 

4ECB 



4ECB 



4ECB 




CMPR #31 

BEQ ZEILE #NEUEZEILE 
I NCR 

STR XMEM 
BRR LOOF'l 

CLR XMEM 
LDR #10 
JSR DRUCKfl 
INC YMEM 
LDR YMEM 
BRR LÜ0P1 

LDR #10 
JSR DRUCKfl 
JSR DRUCKfl 
LDR #2 
STR $14R 
LDR #15 
JSR DRUCKfl 
RTS 

RMB 2 
RMB 2 
RMB 2 
RMB 2 




E'ftS I C-Pro9ramm zu.ro Be i l sp i e 1 aus druck : 

10 PM0DE4=SCREEN1,0:PCLS 
20 FOR 1=0 TO 255 STEP 5 
30 CIRCLEC 1+20,1 #3/4+20 > .• SQR< I #50 ) 

40 HEXT 
1000 GOTO 1000 


erzeichen am Ende einer 
Druckzeile. 

Ansonsten wird der Zeilen¬ 
zähler (das B-Register) um 1 
vermindert. Wenn er 0 erreicht 
hat, also das Ende einer Siebe¬ 
ner-Zeile, springt er zu NEU¬ 
BIT, wenn nicht, untersucht er 
ab LOOP2 die nächste Bild¬ 
schirmzeile. 

Bei NEUBIT wird das zu 
druckende Zeichen ZEI gela¬ 
den. Da bit 1-7 die gesetzten 
Punkte enthalten, der Drucker 
aber bit 0-6 druckt und in bit 7 
eine 1 verlangt, wird ZEI nach 
rechts verschoben und zu 128 
(binär 10000000) addiert. Das 
wird dann an den Drucker aus¬ 
gegeben. 

Danach wird ZEI wieder ge¬ 
löscht und der bit-Zähler um 
eins nach rechts verschoben, 
um den nächsten Punkt im je¬ 
weiligen Bildschirm-Byte zu 
untersuchen. Wenn er gleich 0 
ist, muß das nächste Byte un¬ 


tersucht werden, und der 
Computer springt zu NEUBYT. 

In NEUBYT wird zuerst 
nachgesehen, ob bereits das 
letzte Byte der Zeile behandelt 
wurde. Wenn ja, dann springt 
der Computer zu ZEILE. An¬ 
dernfalls wird der in A zwi¬ 
schengespeicherte Byte-Zäh¬ 
ler XMEM um 1 erhöht. Dann 
erfolgt ein Sprung zu LOOP1, 
wo die nächste Bildschirm¬ 
adresse ausgerechnet und be¬ 
handelt wird. 

Bei ZEILE wird der Byte- 
Zähler XMEM gelöscht und ein 
Zeilenvorschub (CHR$(10) an 
den Drucker ausgegeben. An¬ 
schließend wird die Siebener- 
Zeilennummer YMEM um eins 
erhöht, und der Computer 
springt wieder zu LOOP1. Um 
Änderungen zu erleichtern, 
wird nicht hier geprüft, ob die 
nächste Zeile noch im Bild 
liege sondern- bei WEITER. 
Was bei ENO passiert, ist 


H»=-x 1 oader 


10 CLEflR 1000,19000 

20 FOR 1=20000 TO 20170 STEP 10 

30 C=0 : PRINT "ZEILE ";I 

40 FOR J=0 TO 9 

50 INPUT"HEX-NERT";H$ 

60 P=VRL<"&H"+H$ >:POKE I+J,P:C=C+P 
70 NEXT J 

80 SOUND 200, 1 •• INPUT"PRUEFSUMME" ; 0: IF OOC THEN PL 
RY"OST16CEG"= PRINT M FEHLER! NOCHMAL "; : I= I-10 
90 NEXT I 

100 PLRY"T1601CEG03CEG05GEG" : PRINT "CRSSETTENRECOR 
DER RUF AUFNAHME STELLEN!" 

110 PRINT : PRINT "DANN BITTE EINE TASTE DRUECKEN!" 
120 IF INKEY**"" THEN 120 
130 CSRVEM"HARDCOPY",20000,&H4ECB,20000 


HEXDUMP 

Mit Pru.efsummen 

20000 86 8 BD 80 F 86 1B BD 80 F = 967 
20010 86 10 BD 80 F 4F BD 80 F BD = 1082 

20020 80 F CE 4E C3 FF 4R 38 7F 1 = 1135 

20030 4R 7F 4E C3 7F 4E C7 7F 4E C9 = 1284 

20040 7F 4E C5 7F 4E C4 B6 4E C7 C6 = 1460 

20050 E0 3D F3 4E C4 C3 6 0 1F 2 = 1036 
20060 86 80 B7 4E C9 1F 21 C6 7 B6 = 1175 
20070 4E C9 IC FE R5 84 27 2 IR 1 = 926 

20080 76 4E C3 30 88 20 8C ID FF 24 = 1067 

20090 35 5R 27 2 20 E5 B6 4E C3 44 = 968 

20100 8B 80 BD 80 F 7F 4E C3 74 4E = 1193 

20110 C9 27 2 20 CE B6 4E C5 81 1F = 1097 

20120 27 6 4C B7 4E C5 20 RE 7F 4E = 990 

20130 C5 86 R BD 80 F 7C 4E C7 B6 = 1256 
20140 4E C7 20 9E 86 R BD 80 F BD = 1132 

20150 80 F 86 2 B7 1 4R 86 F BD = 875 

20160 80 F 39 0 0 0 80 1B 1B 80 = 510 

20170 80 000000000= 128 


74 HC 


Nr. 6-Juni 1984 





TI-Praxis 



schon bei WEITER beschrie¬ 
ben. Um das Programm einzu¬ 
geben, tippt man zuerst den 
Hexloader ein, dann startet 
man ihn, und es werden die 
sedezimalen Zahlen des Hex¬ 


dumps und seine dezimalen 
Prüfsummen abgefragt. Hat 
man sie eingegeben, speichert 
man das Hardcopy-Programm 
mit CS AVE ” HARDCOPY “, 
20000,&H4ECB,20000 


ab. Danach kann man es te¬ 
sten, indem man den PMO- 
DE4-Bildschirm mit einer Gra¬ 
fik versieht, zum Beispiel 
durch das BASIC-Programm 
zum Beispielausdruck, und 


EXEC 20000 eingibt. Wenn der 
Drucker nur Buchstaben von 
sich geben sollte, gibt man 
PRINT#-2,CHR$(8):EXEC 
20000 

ein. Wolfgang Sohrt 


Paper-Boxing 

Ein Denkspiel mit dem TI-99/4A in der Grundversion als Gegenspieler 


Spielregeln 

Jeder Spieler malt ein qua¬ 
dratisches Spielfeld mit 4 x 4 
Kästchen. In die Kästchen ver¬ 
teilt man nach Belieben die 
Zahlen von 1 bis 15, wobei das 
Kästchen links oben frei blei¬ 
ben muß, es wird das Startfeld. 
Wenn beide Spieler fertig sind, 
werden beide Spielfelder of¬ 
fengelegt. Die beiden Zahlen 
im Kästchen rechts unten wer¬ 
den addiert. Ist die Summe ei¬ 
ne gerade Zahl, so beginnt der 
Spieler, ist sie ungerade, so 
beginnt der Computer. 

Im Startfeld steht nun der 
Boxer, ein rot umrahmtes wei¬ 
ßes Kästchen. Er muß nun in 
ein angrenzendes Kästchen 
ziehen, senkrecht, waagrecht 
oder diagonal. Dasselbe macht 
daraufhin der andere Spieler. 
Die beiden Zahlen in den er¬ 
reichten Kästchen werden ver¬ 
glichen, und wer die höchste 
Zahl hat, bekommt einen Punkt 


und zieht beim nächsten Zug 
zuerst. Sind beide Zahlen 
gleich, so bekommt keiner ei¬ 
nen Punkt, und derselbe Spie¬ 
ler zieht weiter als erster. 

Schon betretene Kästchen 
werden mit einem roten Qua¬ 
drat markiert und dürfen nicht 
mehr benutzt werden. Sind alle 
15 Zahlen rot markiert, ist 
Spielende. Wer die meisten 
Punkte hat, ist Sieger. Bei 
Punktgleichhehit ist unent¬ 
schieden. Man kann aber auch 
durch k.o. verlieren, nämlich 
dann, wenn man sich verga- 
loppiert hat und nicht mehr zie¬ 
hen kann. 

Bei einem neuen Spiel kann 
man mit gleicher Zahlenvertei¬ 
lung spielen, mit dem Compu¬ 
ter die Felder tauschen oder 
mit neuer Zahlenverteilung 
spielen. Der Computer setzt 
seine Zahlen zufällig und nicht 
nach taktischen Gesichtspunk¬ 
ten, spielt aber sonst etwa mit¬ 
telstark. Das Programm ant¬ 


wortet in Sekunden; falsche 
Züge werden von ihm nicht an¬ 
genommen. 

Zum Programm 

Das Listing ist in Extended- 
BASIC geschrieben. Deshalb 
sind Leerstellen zwischen den 
Doppelpunkten der PRINT-Be- 
fehle, die TI-BASIC nicht 
braucht. Bei der Zahlenvertei¬ 
lung des Spielers müssen die 
Zahlen von 1 bis 9 als 01, 02 
und so weiter eingegeben wer¬ 
den. Die einzelnen Zeilen: 

30- 210: Initialisierung der 
Ausgangswerte 
230- 290: Grundbewertung 
der Kästchen einiesen 
310- 440: Sonderzeichen de¬ 
finieren und färben 
450- 480: Titel „Papier-Bo¬ 
xen“ 

490- 660: Spielerfeld mit al¬ 
ten Zahlen malen 
670- 700: Zahlenvorrat 1 bis 
15 in Feld A() laden 


720- 820: Zahlenvorratsreihe 
schreiben 

840-1230: Zahlen als Vorrat 
wählen, prüfen, ob verfügbar, 
in Spielerfeld schreiben und 
aus Vorrat löschen 
1240-1280: Text löschen, 
Spielerfeld-Koordinaten 
schreiben 

1300-1600: Zahlenvorrat 1 bis 
15 in Feld A() einiesen, daraus 
zufällig Zahl wählen, Compu¬ 
ter-Feld mit Zahlen malen 
1610-1700: Spielfelder und 
Punktanzeiger beschriften 
1710-1790: Startspieler ermit¬ 
teln 

1810-2090: Spielerzug 
2110-3040: Computerzug 
2190: Wenn Computer vorgibt, 
dann weiter in 2230 
2230-2290: Sucht höchste 
Zahl, die Spieler erreichen 
kann 

2310-2660: Auswahlverfahren 
der möglichen Kästchen 
2310-2350: Ausgangswerte 
für Kästchenwahl setzen 
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2370-2440: Sucht den höch¬ 
sten Grundwert (MAXFLD) 
der noch betretbaren umlie¬ 
genden Kästchen, um k.o.-Si¬ 
tuation zu vermeiden 
2450-2590: Wenn Kästchen 
schon betreten (C(l,J)=0), 
dann nächstes Kästchen un¬ 
tersuchen 

2480: Wenn MAXFLD=-1, 
muß dieses Kästchen genom¬ 
men werden (k.o. droht) 
2500-2590: In den erlaubten 
Kästchen wird die absolut 
niedrigste Zahl gesucht 
(=MINZL), außerdem die Zahl, 


die genauso groß ist wie die 
dem Spieler mögliche Zahl 
(=MITZL), und die niedrigste 
Zahl, die gerade noch höher 
als die SZL ist (=MAXZL) 
2600-2760: Wählt unter 

MINZL, MAXZL und MITZLaus 
2600-2620: Gibt es eine 
MAXZL (<16), so wird dieses 
Kästchen gewählt 
2630-2660: Gibt es dann eine 
MINZL (<16), so wird dieses 
Kästchen gewählt und zuletzt 
erst das gleichgroße MITZL- 
Kästchen. Die Zahl im gewähl¬ 
ten Kästchen wird zum 
CWERT 

2780-2950: Die Grundwerte 
der Kästchen um den CWERT- 
Kästchen werden um 1 erhöht 
2960-3040: Gewähltes Käst¬ 
chen schreiben, markieren 
3060-3350: Punkte ermitteln 
und schreiben 
3360: Ende-Test 
3380-3530: Sind Spieler und 
Computer zugfähig? (k.o.- 
Test) 

3550-4330: Endbehandlung 
4340-4710: Modalitäten für 
neues Spiel festlegen 
4730-4780: Schreibroutine 


ohne Scrolling 

4800-4920: Routine, um Ko¬ 
ordination umliegender Käst¬ 
chen zu ermitteln (Cpt-Feld) 
4940-5060: Routine, um Ko¬ 
ordination umliegender Käst¬ 
chen zu ermitteln (Spt-Feld) 
5080-5100: Verzögerungs¬ 
schleife 


Die Variablen 

FELD(): Grundbewertung der 
Kästchen im Computer-Feld 
A(): Feld für Zahlenmenge von 


1 bis 15 

S(,): Feld für Zahlenverteilung 

im Spielerfeld 

S1 (,): Sicherung für S(,) 

C(,): Feld für Zahlenverteilung 
im Computer-Feld 
CI (,): Sicherung für C(,) 

A$: Temporärer Zwischen¬ 
speicher 

B$: Flag für Zahlenverteilung 
beim Spieler 

(= ”J”, wenn Zahlen neu ver¬ 
teilt werden sollen) 

C$: Flag für Zahlenverteilung 
beim Computer 
(= ”J”, wenn Zahlen neu ver¬ 
teilt werden sollen) 

D$: Flag für Tausch der Spiel¬ 
felder, wenn ”J” 

M$: Text für Schreibroutine 
X: Startspalte in Schreibroutine 
Y: Zeile in Schreib¬ 
routine 

W1: Charakterzähler in 
Schreibroutine 
W2: ASCII-Code des zu 
schreibenden Charakters 
Zug: Zähler für Spielzug 
B: Flag (1 =Spieler, 2=Com- 
puter zieht) 

VG: Flag für Erst- und Zweit¬ 
ziehenden 


I: Schleifenzähler 
J: Schleifenzähler 
Z: Temporärer Zwischenspei¬ 
cher 

K: Temporärer Zwischenspei¬ 
cher und ähnliches 
K, Kl: Variable für Nachbar¬ 
kästchen 

K2, K3: Variable für Nachbar¬ 
kästchen 

ST: Statusvariable in Key-Rou¬ 
tine 

SZL: Zahl, die Spieler wählen 
kann 

SWERT: Zahl, die Spieler ge¬ 
wählt hat 

K, L: Buchstabenkoordinate 
des gewählten Spielerkäst¬ 
chens 

Kl, LI: Zahlkoordinate des ge¬ 
wählten Spielerkästchens 
MAXFLD: Höchste Grundbe¬ 
wertung der zur Auswahl ste¬ 
henden Kästchen 
MINZL: Die niedrigste im 


Computer-Feld erreichbare 
Zahl 

MITZL: Gleichhohe Zahl wie 
Spieler 

MAXZL: Von den im Compu¬ 
ter-Feld erreichbaren Zahlen 
die niedrigste, die aber höher 
als die Spielerzahl ist 
CZL: Zahl, die Computer wäh¬ 
len kann 

CWERT: Zahl, die Computer 
gewählt hat 

N, M: Buchstabenkoordinate 
des gewählten Computer- 
Kästchens 

NI, Ml: Zahlkoordinate des 
gewählten Computer-Käst¬ 
chens 

CPKT: Zähler Computer-Punk¬ 
te 

SPKT: Zähler Spielerpunkte 
CKO: Flag (=1, wenn Compu¬ 
ter k.o.) 

SKO: Flag (=1, wenn Spieler 
k.o.) Bernhard Decker 


10 REM ******************** 

* * PAPIER-BOXEN 

* COPYRIGHT 12/1 

981 * BY BERNHARD DE 

CKER 

20 REM * TI 99/4A TI-BASIC 

* BRETTSPIEL VON 

* SID SACKSON 

**************** 

***** 

30 CALL CLEAR 
40 CALL SCREEN(12) 

50 PRINT TAB(9);"PAPIER-BOXE 
N"::::::::::::: 

60 OPTION BASE 1 

70 DIM A(15),S(4,4),C(4,4),F 

ELD(4,4),C1(4,4),S1(4,4) 

80 B$="J" 

90 C*="J” 
lOO DS=“N M 
110 RANDOMIZE 
120 L=1 
130 Ll=l 
140 N=1 



PHPIER — BOXEN 
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Scan: S. Höltgen 



Tastatur besitzt das Super-Moving Key¬ 
board eine zusätzliche SHIFT-Taste, einen 
10 er Block für eine schnelle Zahlen¬ 
eingabe. Die obere Tastenreihe läßt sich 
auf Dauerfunktion umschalten; mit nur 
einem Tastendruck können Sie z.B. eine 
komplette Programmzeile löschen. 2 zu¬ 
sätzliche Tasten, um die PIO aus- oder ein¬ 
zuschalten. (High oder Low). Eine Taste 
können Sie nach Ihren Wünschen belegen. 
Leichte Lötarbeit erforderlich. Nr. 124. 
DM 175,-. 


Diese Tastatur 
für den 
SPECTRUM 
kann 
direkt 


**•?****• 


DER KLEINE . DerSeikosha Graphic Printer 

GP-50S. Genannt der >Kleine<. Handlich, praktisch, 
kompakt. Überspielt bescheiden, was in ihm steckt. 
Normalpapierdrucker. Eingebautes Interface. Ohne 
Zubehör und ohne Umstände sofort funktionsfähig. 
In seiner Leistung ist der Kleine groß. RIESIG. 

DM 398,- 




nehmen 

der Originalblende und der darunterliegen¬ 
den Silikontastenmatte ausgetauscht 
werden. Zum Lieferumfang gehört die 
komplette Aufsatztastatur und die Origi- 
nal-SINCLAIR-Beschriftung, die auf die 
Tasten geklebt und mit transparenten 
Abdeckungen versehen wird. In dieser 
Reihenfolge werden die Bauteile ganz ein¬ 
fach auf die Leiterfolie aufgebaut und mit 
6 Schrauben in die bereits vorhandenen 
Aufnahmebohrungen von der Gehäuse¬ 
unterseite befestigt. Große, bedienungs¬ 
freundliche Tasten erleichtern das Pro¬ 
grammieren. Nr. 133. DM 98,-. 

Diese formschöne und benutzerfreund¬ 
liche Tastatur besitzt außer allen SPEC¬ 
TRUM Funktionen darüberhinaus noch 
viele weitere Vorzüge. Der Anschluß ist 
denkbar einfach, da die 2 Flachbandkabel- 
Anschlüsse in die vorhandenen Steck¬ 
kontakte der Folientastatur eingesteckt 
werden. Kein Löten erforderlich! Hier 


Und hier die Gala-Kollek¬ 
tion für den SPECTRUM. 
Mit ausführlicher deut¬ 
scher Beschreibung: 
Tasword II. Das einzige 
wirkliche brauchbareText- 
verarbeitungsprogramm. 
Über 25 Funktionen von 
kursiv bis Super-Lettern, 
und und... 

Nr. 452. DM 69,-. 
Adress-Manager. Adres¬ 
sen, Dateien, Register. 
Nr. 420. DM 49,-. 
Machine Code Test Tool. 
Nr. 421. DM 49,-. 
Basic-Compiler/M-Coder. 
Nr. 422. DM 39,50. 
Finance Manager. Super-Finanz-Pro- 
gramm mit vielen Funktionen. 

Nr. 428. DM 49-. 

Collector's Pack. Archivierungsprogramm. 
Nr. 413. DM 39,50. 

Melbourne Draw. Das Super-Grafik-Pro- 
gramm, 16-fache Vergrößerung, indivi¬ 
duelle Farbgebung pro Punkt. 

Nr. 446. DM 49-. 

ZX-USER-TAPE. Die Zeitung auf Kassette, 
mit ganzen Programmen und brandheißen 
Informationen. Nr. 453. DM 19,80. 


Hier wird bestellt: 

CH per Vorausscheck 

CH per Nachnahme (zuziigl. Nachnahmegeb.) 


Seikosha-Drucker GP SOS Nr.136 





einige technische Einzelheiten: Große 
SPACE-Taste (8-fach Taste schwarz), 
große ENTER-Taste (1 1/2-fach Taste 
schwarz). 2 große CAPS-SHIFT-Tasten 
links und rechts (beide 11/2-fach 
schwarz), 2 SYMBOL-SHIFT-Tasten 
(jeweils neben den CAPS-SHIFT-Tasten), 
zusätzlich eine E-LOOK-Taste, CURSOR- 
Bewegungstasten zusätzlich neben der 
großen SPACE-Taste (in Verbindung mit 
CAPS-SHIFT). Nr. 134. DM 198,-. 


Der Normalpapier-Drucker mit einge¬ 
bautem Interface für den SINCLAIR 
ZX 81 und ZX-SPECTRUM 16 und 
48K. Mit Sinclair Normstecker und 
Netzteil. Sofort betriebsbereit. 

Der Friktionsantrieb gestattet die Ver¬ 
wendung von Rollenpapier und Einzel¬ 
blatt-Papier bis zu 127 mm Breite. 
Modus für Grafik, einfache und dop¬ 
pelte Zeichenbreite innerhalb einer 
Zeile möglich. 

Voll grafikfähig, Normalschrift und 
doppelte Schriftbreite, Druckposition 


durch Zeichen oder Punkt adressier¬ 
bar (Positionssteuerung). 

Das Druckformat: 5x8 Punkt-Matrix- 
Druckkopf 

Druckgeschwindigkeit: 40 Zeichen/s 
Max. Spaltenzahl: 46 Spalten 
(= 322 Punkte) 

Druckarten: Standardzeichen, 
doppelte Zeichenbreite und Grafik 
Nutzen: 1 Original und 1 Kopie 
SEIKOSHA GP-50S, 1 Papierrolle, 
Farbband, Netzteil und Handbuch 
Best.-Nr. 136. DM 398,-. 



Unterschrift_ 

Bei Bestellungen unter DM 250,- zuzügl. Versand¬ 
spesen. 

COMPUTER ACCESSOIRES INTLGMBH 
Jägerweg 10 - 8012 Ottobrunn 












































































150 Nl=l 
160 ZUG=1 
170 VG=0 
180 SPKT=0 
190 CPKT=0 
200 SK0=0 
210 CK0=0 
220 REM 

230 RESTORE 290 
240 FOR 1=1 TO 4 
250 FOR J=1 TO 4 
260 READ FELD(I, J ) 

270 NEXT J 
280 NEXT I 

290 DATA 0,-3,-5,-2,-3,-7,-8 
, — 4, -“4, —8, —8, —4, —2, —5, — 5, —2 
300 REM 

310 RESTORE 400 

320 FOR 1=0 TO 9 

330 READ AS 

340 CALL CHAR(96+1,AS) 

350 NEXT I 

360 CALL CHAR<112,"0") 

370 CALL CHAR(113,"FFFFFFFFF 
FFFFFFF") 

380 CALL CHAR(114,"FFFFC3C3C 
3C3FFFF") 

390 CALL CHAR <115,"103070FFF 
F70301") 

400 DATA 00384444444438,0010 

3010101038,0038440810207C,OO 

384418044438,00081828487 

C08,00784078044438 

410 DATA 00384078444438,007C 

0408102020,00384438444438,OO 

3844443C0478 

420 CALL COLOR(9,2,16) 

430 CALL COLOR(10,2,16) 

440 CALL COLOR(11,9,16) 

450 CALL CLEAR 
460 CALL SCREEN(8) 

470 PRINT "PAPIER—BOXEN":::: 


480 IF BS="J" THEN 670 
490 PRINT ::::::: 

500 FOR 1=1 TO 4 

510 FOR J=1 TO 4 

520 IF (I>l) + (J>lXO THEN 57 

O 

530 CALL HCHAR(4,3,114) 

540 CALL HCHAR<4,4,112) 

550 CALL HCHAR(5,3,112,2) 

560 GOTO 640 

570 CALL HCHAR(1+3*1,3»J,112 

, 2 ) 

580 CALL HCHAR(2+3*1,3*J,112 

, 2 ) 

590 Z=S(I,J) 

600 IF Z<10 THEN 630 

610 CALL HCHAR(2+3*1,3*J,97) 

620 Z=Z-10 

630 CALL HCHAR(2+3*1,1+3*J,9 
6+Z) 

640 NEXT J 
650 NEXT I 
660 GOTO 1250 
670 FOR 1=1 TO 15 
680 A(I)=I 
690 NEXT I 

700 PRINT "VERTEILEN SIE IN 
DAS FOLGEN-DE 4*4-GITTER DIE 
ZAHLEN VON1 BIS 15!"::: 

710 REM ZAHLEN-PRINT 


720 FOR 1=0 TO 7 
730 IF 1=0 THEN 760 
740 CALL HCHAR(21,5+3*1,48) 
750 CALL HCHAR(21,6+3*I,48+A 
(I) ) 

760 IF A(1+8)<10 THEN 800 
770 CALL HCHAR(22,5+3*1,49) 
780 CALL HCHAR(22,6+3*I,38+A 
( 1 + 8 )) 

790 GOTO 820 

800 CALL HCHAR(22,5+3*1,48) 
810 CALL HCHAR(22,6+3*I,48+A 
( 1 + 8 )) 

820 NEXT I 

830 REM GITTER SPIELER 
840 MS= M IHRE ZAHL:" 

850 Y=24 

860 GOSUB 4730 

870 FOR 1=1 TO 4 

880 FOR J=1 TO 4 

890 IF (I>l) + (J>lXO THEN 96 

O 

900 CALL HCHAR(4,3,114) 

910 CALL HCHAR(4,4,112) 

920 CALL HCHAR(5,3,112,2) 

930 S(1,1)=0 
940 S1(1,1)=0 
950 GOTO 1210 

960 CALL HCHAR(1+3*1,3*J,112 

, 2 ) 

970 CALL HCHAR(2+3*1,3*J,112 

, 2 ) 

980 CALL KEY(O,K,ST) 

990 IF (ST<1)+(K<48)+(K>49)< 
O THEN 980 

1000 CALL HCHAR(24,14,K) 

1010 CALL KEY(O,M,ST) 

1020 IF (ST<1)+(M<48)+(M>57) 

<0 THEN 1010 

1030 CALL HCHAR(24,15,M) 

1040 Z=(K—48)*10+M—48 

1050 IF (Z<1)+(Z>15)<0 THEN 

1070 

1060 IF A(Z)>0 THEN 1090 
1070 CALL HCHAR(24,14,32,2) 
1080 GOTO 980 
1090 A(Z)=0 
1100 S(I,J)=Z 
1110 S1(I,J)=Z 
1120 IF Z>7 THEN 1150 
1130 CALL HCHAR(21,Z*3+5,32, 
2 ) 

1140 60T0 1160 

1150 CALL HCHAR(22,(Z-8)*3+5 
,32,2) 

1160 CALL HCHAR(1+3*1,3*J,11 

2 , 2 ) 

1170 IF Z<10 THEN 1200 
1180 CALL HCHAR(2+3*1,3*J,97 
) 

1190 Z=Z-10 

1200 CALL HCHAR(2+3*1,1+3*J, 
96+Z) 

1210 CALL HCHAR(24,14,32,2) 
1220 NEXT J 
1230 NEXT I 

1240 CALL HCHAR(17,1,32,256) 
1250 FC« 1=1 TO 4 
1260 CALL HCHAR(1+3*1,2,64+1 
) 

1270 CALL HCHAR(3,3*1,48+1) 
1280 NEXT I 

1290 REM MISCHEN+GITTER COM 
PT 


1300 IF CS= M N" THEN 1340 

1310 FOR 1=1 TO 15 

1320 A(I)=1 

1330 NEXT I 

1340 FOR 1=1 TO 4 

1350 FOR J=1 TO 4 

1360 IF (I>1)+(J>1)<0 THEN 1 

410 

1370 CALL HCHAR(1+3*1,17+3*J 
,114) 

1380 CALL HCHAR(1+3*1,18+3*J 

, 112 ) 

1390 CALL HCHAR(2+3*1,17+3*J 

, 112 , 2 ) 

1400 GOTO 1550 

1410 CALL HCHAR(1+3*1,17+3*J 

, 112 , 2 ) 

1420 CALL HCHAR(2+3*1,17+3*J 

, 112 , 2 ) 

1430 IF CS=”J" THEN 1460 
1440 Z=C(I,J) 

1450 GOTO 1510 

1460 Z=INT(RND*15)+1 

1470 IF A(Z)=0 THEN 1460 

1480 A(Z)=0 

1490 C(I,J)=Z 

1500 C1(I,J)=Z 

1510 IF Z<10 THEN 1540 

1520 CALL HCHAR(2+3*1,17+3*J 

,97) 

1530 Z=Z-10 

1540 CALL HCHAR(2+3*1,18+3*J 
,96+Z) 

1550 NEXT J 

1560 NEXT I 

1570 FOR 1=1 TO 4 

1580 CALL HCHAR(1+3*1,19,64+ 

I) 

1590 CALL HCHAR(3,17+3*1,48+ 
I) 

1600 NEXT I 

1610 MS="IHR FELD CO 

MPT.FELD" 

1620 Y=15 

1630 GOSUB 4730 

1640 MS= M PUNKTE: COMPT=" 

1650 Y=18 

1660 GOSUB 4740 

1670 MS="SIE = M 

1680 Y=19 

1690 X=10 

1700 GOSUB 4740 

1710 Z=S(4,4)+C(4,4) 

1720 IF Z/2=INT(Z/2)THEN 176 
O 

1730 IF DS="J" THEN 1770 

1740 B=1 

1750 GOTO 1810 

1760 IF DS="J" THEN 1740 

1770 B=2 

1780 GOTO 2110 

1790 REM 

1800 REM SPIELERZUG 
1810 MS="IHR ZUG:" 

1820 Y=22 

1830 GOSUB 4730 

1840 MS=CHRS(64+L)&CHRS(48+L 

1) 8c" NACH" 

1850 Y=24 

1860 GOSUB 4740 

1870 CALL SOUND(100,800,6) 

1880 CALL HCHAR(24,11,112,2) 

1890 CALL KEY(O,K,ST) 

1900 IF (K<65)+(K>68)<0 THEN 
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1890 

1910 CALL HCHAR(24,11,K> 

1920 CALL KEY <0, Kl, ST) 

1930 IF (Kl<49)+(Kl>52)<0 TH 
EN 1920 

1940 CALL HCHAR(24,12,Kl) 
1950 K=K—64 
1960 K1=K1—48 

1970 IF S <K,Kl)=0 THEN 1850 
1980 IF (ABS(K-L)>1)+(ABS(K1 
-Ll)>lK0 THEN 1850 
1990 SWERT=S(K,K1) 

2000 S(K,Kl)=0 
2010 VG=VG+1 

2020 CALL HCHAR(1+3*L,3*L1,1 

13) 

2030 CALL HCHAR(1+3*K,3*K1,1 

14) 

2040 L=K 
2050 L1=K1 

2060 M$=" = M 8eSTR$ (SWERT) 

2070 X=12 

2080 GOSUB 4740 

2090 ON VG GOTO 2110,3060 

2100 REM 

2110 M$="COMPT•ZUG:" 

2120 Y=22 

2130 X=1S 

2140 GOSUB 4740 

2150 MS=CHRS(64+N)&CHR*(48+N 

l)Sc" NACH“ 

2160 Y=24 

2170 GOSUB 4740 

2180 CALL HCHAR(24,27,112,2) 

2190 IF VGOl THEN 2230 

2200 SZL=SWERT 

2210 GOTO 2310 

2220 REM NAECHSTHOECHSTE SP 

IELERZAHL 

2230 GOSUB 4940 

2240 FOR I=K TO Kl 

2250 FOR J=K2 TO K3 

2260 IF SZL>=S(I,J)THEN 2280 

2270 SZL=S(I,J) 

2280 NEXT J 
2290 NEXT I 

2300 REM NIEDRIGST COMPTZAH 
L,GROESSER ALS SZAHL 
2310 Z=1 
2320 MITZL=-1 
2330 MINZL=16 
2340 MAXZL=16 
2350 MAXFLD=-10 
2360 REM MAX SETZFELDWERT 
2370 GOSUB 4800 
2380 FOR I=K TO Kl 
2390 FOR J=K2 TO K3 
2400 IF C(I,J)=0 THEN 2430 
2410 IF MAXFLD>FELD(I,J)THEN 
2430 

2420 MAXFLD=FELD(I,J) 

2430 NEXT J 
2440 NEXT I 
2450 FOR I=K TO Kl 
2460 FOR J=K2 TO K3 
2470 IF C(I,J)=0 THEN 2580 
2480 IF MAXFLD<—1 THEN 2500 
2490 IF FELD(I,J)<—1 THEN 25 
80 

2500 IF C(I,J)-SZL>-1 THEN 2 
530 

2510 IF MINZL<C(I,J)THEN 253 
O 

2520 MINZL=C(I,J) 


2530 IF C(I,J)—SZL<1 THEN 25 
60 

2540 IF MAXZL<C(I,J)THEN 256 
O 

2550 MAXZL=C(I,J) 

2560 IF C(I,J)< >SZL THEN 258 
O 

2570 MITZL=C(I,J) 

2580 NEXT J 
2590 NEXT I 

2600 IF MAXZLM5 THEN 2630 

2610 CZL=MAXZL 

2620 GOTO 2670 

2630 IF MINZL<16 THEN 2660 

2640 CZL=MITZL 

2650 GOTO 2670 

2660 CZL=MINZL 

2670 FOR 1=1 TO 4 

2680 FOR J=1 TO 4 

2690 IF C(I,J)=CZL THEN 2720 

2700 NEXT J 

2710 NEXT I 

2720 M=I 

2730 M1=J 

2740 CWERT=C(M,Ml) 

2750 C(M,Ml)=0 
2760 VG=VG+1 

2770 REM UPDATE FELDWERTE U 
M SETZFELD 
2780 K=M—1 

2790 IF K>=1 THEN 2810 
2800 K=1 
2810 K1=M+1 

2820 IF Kl<=4 THEN 2840 

2830 Kl=4 

2840 K2=M1—1 

2850 IF K2>=1 THEN 2870 

2860 K2=l 

2870 K3=M1+1 

2880 IF K3<=4 THEN 2900 

2890 K3=4 

2900 FOR I=K TO Kl 

2910 FOR J=K2 TO K3 

2920 IF C(I,J)=0 THEN 2940 

2930 FELD(I,J)=FELD(I,J)+1 

2940 NEXT J 

2950 NEXT I 

2960 M*=CHR*(64+M)ScCHR*(48+M 
1 > Sc M = ”ScSTR* (CWERT) 

2970 Y=24 

2980 X=26 

2990 GOSUB 4740 

3000 CALL HCHAR(1+3*N,17+3*N 

1.113) 

3010 CALL HCHAR(1+3*M,17+3*M 

1.114) 

3020 N=M 
3030 N1=M1 

3040 ON VG GOTO 1810,3060 
3050 REM PUNKTE 
3060 VG=0 

3070 IF CWERT>=SWERT THEN 31 
60 

3080 SPKT=SPKT +1 
3090 B=1 

3100 CALL SOUND(100,600,4) 
3110 FOR 1=1 TO 6 
3120 CALL HCHAR(19,20,115) 
3130 CALL HCHAR(19,20,32) 
3140 NEXT I 
3150 GOTO 3270 

3160 IF CWERT=SWERT THEN 325 
O 

3170 CPKT=CPKT +1 


DAS 

COMPUTER 

PROGRAMM 


Der Alphacom 32 

Thermopapier Printer mit eingebautem 
Interface für den Sinclair ZX81 und ZX 
Spectrum. Ein ungewöhnlich robuster Rol¬ 
lenpapier-Printer, kompakt und handlich, 
extrem problemlos in der Anwendung, uner¬ 
müdlich funktionstüchtig dank eingebauter 
Ventilation. Energieversorgung durch sepa¬ 
raten Power-Adaptor. Einfacher Steck¬ 
anschluß an Ihren Computer. 



Und das bietet der Alphacom 32: Durch 
einfachen Steckeranschluß sofort betriebs¬ 
bereit. Eingebautes Interface für den Sinclair 
ZX81 und ZXSpectrum, mit allen Befehlen 
voll Sinclair-kompatibel. 32 Zeichen pro 
Zeile. Ausdruck aller Grafikzeichen. Hoch¬ 
auflösende Grafik. Sehr klarer Ausdruck auf 
Thermopapier. Druckt 2 Zeilen pro 
Sekunde. 

Lieferumfang: Drucker mit eingebautem 
Interface, Steckanschlüsse, eine Rolle 
Thermopapier, Power-Adaptor und ausführ¬ 
liche Beschreibung. 

Nr. 106, 

DM 298.- 



Der Computer-Ausstatter. 

I--- 

Hier wird bestellt: 

CH per Vorausscheck 

CH per Nachnahme (zuzügl. Nachnahmegeb.) 


Stück 

Alphacom 32 

Einzel¬ 

Gesamt- 


Thermopapier Printer 

preis 

Preis 


Nr. 106 

298- 



Name _ 
Straße _ 
PLZ/Ort 
Datum _ 


Unterschrift_ 

Bei Bestellungen unter DM 250,- zuzügl. Versandspesen. 
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TI-Praxis 


3180 B=2 

3190 CALL SOUND(100,300,4) 

3200 FOR 1=1 TO 6 

3210 CALL HCHAR(18,20,115) 

3220 CALL HCHAR (18, 20, 32) 

3230 NEXT I 

3240 GOTO 3270 

3250 CALL SOUND<lOO,600,4) 

3260 CALL SOUND(lOO,300,4) 

3270 MS=STRS(CPKT) 

3280 Y=18 
3290 X=17 
3300 GOSUB 4740 
3310 MS=STRS(SPKT) 

3320 Y=19 

3330 GOSUB 4740 

3340 ZUG=ZUG+1 

3350 GOSUB 5080 

3360 IF ZUG=16 THEN 3550 

3370 GOSUB 4940 

3380 FOR I=K TO Kl 

3390 FOR J=K2 TO K3 

3400 IF S(I,J)>0 THEN 3440 

3410 NEXT J 

3420 NEXT I 

3430 SK0=1 

3440 GOSUB 4800 

3450 FOR I=K TO Kl 

3460 FOR J=K2 TO K3 

3470 IF C(I,J)>0 THEN 3510 

3480 NEXT J 

3490 NEXT I 

3500 CK0=1 

3510 CALL HCHAR(20,1,32,160) 
3520 IF (CKO=l) + (SKO=lXO TH 
EN 3550 

3530 ON B GOTO 1810,2110 
3540 REM ENDE 
3550 CALL HCHAR(20,1,32,160) 
3560 IF (SKO=1) + (CKQ=1)<O TH 
EN 4080 

3570 IF CPKT>=SPKT THEN 3900 

3580 FOR 1=1 TO 5 

3590 CALL SOUND(-600,400*1/2 

,3,600*1/3,5,800*1/5,7) 

3600 NEXT I 
3610 MS="BRAVO!" 

3620 Y=23 

3630 GOSUB 4730 

3640 MS="SIE HABEN GEWONNEN. 

M 

3650 Y=24 

3660 GOSUB 4740 

3670 IF (SPKT-CPKT>1)+(DS="J 

")<0 THEN 4340 

3680 GOSUB 5080 

3690 CALL HCHAR(23,1,32,64) 

3700 CALL SOUND(100,1000,4) 

3710 CALL SOUND(400,800,4) 

3720 MS="DER COMPUTER FORDER 

T" 

3730 Y=20 

3740 GOSUB 4730 

3750 MS="REVANCHE!!" 

3760 Y=21 

3770 GOSUB 4740 

3780 MS="DAS NAECHSTE SPIEL 

WIRD MIT” 

3790 Y=23 

3800 GOSUB 4740 

3810 MS= **GETAUSCHTEN ZAHLEN 

GESPIELT. M 

3820 Y=24 

3830 GOSUB 4740 





3840 GOSUB 5080 
3850 D$="J" 

3860 BS="N" 

3870 CS="N” 

3880 GOTO 4650 

3890 REM COMPT GEWINNT 

3900 IF CPKT=SPKT THEN 4020 


IF BS<>"N" THEN 4400 
FOR 1=1 TO 4 
FOR J=1 TO 4 
SCI,J)=S1(I,J) 

NEXT J 
NEXT I 

PRINT "SOLLEN DIE COM 






3910 FOR 1=5 TO 1 STEP -1 
3920 CALL SOUND(-600,400*1/2 
,3,600*1/3,5,800*1/5,7) 

3930 NEXT I 

3940 MS="NANU, NANU!" 

3950 Y=23 

3960 GOSUB 4730 

3970 MS="SIE HABEN JA VERLOR 

EN!!!" 

3980 Y=24 

3990 GOSUB 4740 

4000 GOTO 4340 

4010 REM REMIS 

4020 CALL SOUND(700,400,3,60 

0,4,800,5) 

4030 MS="UNENTSCHIEDEN!" 

4040 Y=24 

4050 GOSUB 4730 

4060 GOTO 4340 

4070 REM KO 

4080 IF SK0=1 THEN 4170 

4090 CALL SOUND(600,800,3,10 

00,3,1150,7) 

4100 MS="COMPUTER KANN NICHT 
ZIEHEN." 

4110 Y=21 

4120 GOSUB 4730 

4130 MS="SIE GEWINNEN DURCH 

K.O.!!" 

4140 Y=24 

4150 GOSUB 4740 

4160 GOTO 4340 

4170 IF CK0=1 THEN 4260 

4180 CALL SOUND(900,900,3,92 

0,4,950,5) 

4190 MS="SIE KOENNEN NICHT Z 
IEHEN." 

4200 Y=21 

4210 GOSUB 4730 

4220 MS="COMPUTER GEWINNT DU 

RCH K.O.!" 

4230 Y=24 
4240 GOSUB 4740 
4250 GOTO 4340 

4260 CALL SOUND(600,800,3,10 
00,3,1150,7) 

4270 CALL SOUND(900,900,3,92 
0,4,950,5) 

4280 MS="KEINER KANN MEHR ZI 
EHEN." 

4290 Y=20 

4300 GOSUB 4730 

4310 M$="UNENTSCHIEDEN!!!" 

4320 Y=24 

4330 GOSUB 4740 

4340 CALL KEY(0,1,ST) 

4350 IF ST=0 THEN 4340 
4360 CALL CLEAR 
4370 INPUT "NEUES SPIEL? (J/ 
N)s " i AS 

4380 IF AS="J" THEN 4400 
4390 STOP 

4400 PRINT ::"WOLLEN SIE IHR 
E ZAHLEN NEU" 

4410 INPUT "VERTEILEN? (J/N) 

: "sB$ 

4420 IF BS="J" THEN 4490 


PUTERZAHLEN":"NEU VERTEILT W 
ERDEN?" 

4500 INPUT "(J/N): ":CS 
4510 IF CS="J" THEN 4580 
4520 IF C$<>"N“ THEN 4490 
4530 FOR 1=1 TO 4 
4540 FOR J=1 TO 4 
4550 C(I,J)=C1(I,J) 

4560 NEXT J 
4570 NEXT I 

4580 IF (BS="N")+(CS="N")=-2 
THEN 4610 
4590 DS="N" 

4600 GOTO 120 

4610 PRINT ::"WOLLEN SIE MIT 
DEM COMPUTER DIE ZAHLEN TAU 
SCHEN?" 

4620 INPUT "(J/N): ":DS 
4630 IF DS="N" THEN 4710 
4640 IF DSO"J" THEN 4610 
4650 FOR 1=1 TO 4 
4660 FOR J=1 TO 4 
4670 S(I,J)=C1(I,J) 

4680 C(I,J)=S1(I,J) 

4690 NEXT J 
4700 NEXT I 
4710 GOTO 120 
4720 REM SCHREIBEN 
4730 X=2 

4740 FOR Wl=l TO LEN(MS) 

4750 W2=ASC(SEGS(MS,W1,1)> 

4760 CALL HCHAR(Y,X+Wl,W2) 

4770 NEXT W1 

4780 RETURN 

4790 REM 

4800 K=N—1 

4810 IF K>=1 THEN 4830 
4820 K=1 
4830 K1=N+1 

4840 IF Kl<=4 THEN 4860 

4850 Kl=4 

4860 K2=N1—1 

4870 IF K2>=1 THEN 4890 

4880 K2=l 

4890 K3=N1+1 

4900 IF K3<=4 THEN 4920 

4910 K3=4 

4920 RETURN 

4930 REM 

4940 K=L—1 

4950 IF K>=1 THEN 4970 
4960 K=1 
4970 K1=L+1 

4980 IF Kl<=4 THEN 4990 

4990 Kl=4 

5000 K2=L1—1 

5010 IF K2>=1 THEN 5030 

5020 K2=l 

5030 K3=L1+1 

5040 IF K3<=4 THEN 5060 

5050 K3=4 

5060 RETURN 

5070 REM 

5080 FOR 1=1 TO 400 
5090 NEXT I 
5100 RETURN 
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Sinclair-Praxis 


Master-Math 


Mit dieser umfangreichen Programm-Bibliothek für den Spectrum 48K 
können auch schwierige mathematische Aufgaben weitgehend pro¬ 
blemlos gelöst werden. Wegen seiner Überlänge veröffentlichen wir das 
Listing in zwei unabhängigen Teilen (zweiter Teil im nächsten Heft) 


Die Bibliothek gliedert sich 
in 19 Unterroutinen, welche ih¬ 
rerseits meist aus weiteren 
Teilprogrammen zusammen¬ 
gesetzt sind. Der 1. Teil Ma¬ 
ster-Math 1 enthält elf Haupt¬ 
routinen: 

1. PLOT = Funktionsplot mit 
Kurvendiskussion 

2. BRCH = allgemeines 
Bruchrechnen 

3. KETT = Kettenbruchent¬ 
wicklung 

4. PRIM = Primfaktor-Zerle¬ 
gung 

5. GGTL = größter gemein¬ 
samer Teiler und kleinstes 
gemeinsames Vielfaches 

6. GL2U = lineare Gleichung 
mit 2 Unbekannten 

7. GL3U = lineare Gleichung 
mit 3 Unbekannten 

8. GL4U = lineare Gleichung 
mit 4 Unbekannten 

9. GL2G = Gleichung 2. Gra¬ 
des 

10. GL3G = Gleichung 3. Gra¬ 
des 

11. GL4G = Gleichung 4. Gra¬ 
des 

Master-Math 2 enthält acht 
weitere Programme. Beide 
Master-Math-Teile können 
dann mit der MERGE-Funktion 
zusammengeladen werden. 

Allgemeines zur 
Programm - 
Benutzung 

Nachdem das Listing einge¬ 
tippt worden ist, kann das Pro¬ 
gramm mit SAVE "MASTER- 
MAT 1 ” LINE 7300 gesichert 
werden. Beim Laden mit LOAD 
”” startet es automatisch und 
bringt das Hauptmenü auf den 
Bildschirm. Dieses hat etwa 
die oben aufgeführte Form und 
gestattet durch die Eingabe 
des Namenskürzels (zum Bei¬ 


spiel PLOT) die direkte Anwahl 
des entsprechenden Pro¬ 
gramms. Bei unkorrekter Ein¬ 
gabe des Kürzels (nur Groß¬ 
buchstaben sind erlaubt) er¬ 
folgt der Rücksprung zum Me¬ 
nü, das eine erneute Eingabe 
erwartet. 

Plot 

Mit PLOT können praktisch 
alle explizit gegebenen Funk¬ 
tionen der Form y = f(x) ge- 
plottet und mit gewissen Ein¬ 
schränkungen auch numerisch 
behandelt werden. Als Beson¬ 
derheit bietet PLOT die freie 
Wahl des Koordinatennetzes. 
Das heißt, der Nullpunkt von X 
und Y sowie die Dehnungsfak¬ 
toren der Achsen können be¬ 
liebig festgelegt werden. Die¬ 
ser Umstand gestattet auch 
das nachträgliche Ausvergrö¬ 
ßern einzelner Netzsektoren. 

Da die Funktionen in einen 
Stapel geschrieben werden, 
können bis zu neun Einzel¬ 
funktionen, welche jeweils bis 
zu 32 Zeichen lang sein dür¬ 
fen, in ein Bild geplottet und 
beliebig oft aufgerufen werden. 
Weiterhin können die Graphen 
unabhängig voneinander vom 
Schirm gelöscht und beispiels¬ 
weise mit veränderter Auflö¬ 
sung neu geplottet werden. 

Bei der numerischen Ermitt¬ 
lung der interessierenden 
Funktionsstücke, also Nullstel¬ 
len, Maxima und Minima, f(x) 
und f(x), Schnittpunkte zwi¬ 
schen zwei Funktionen sowie 
Simpson-Integration, ist darauf 
zu achten, daß die Laufvariable 
(x -i- dx) nicht direkt auf eine 
Polstelle trifft („krumme“ Wer¬ 
te für dx verwenden!). 

Polynome 5. oder kleineren 
Grades können durch manuel¬ 


les Definieren der Variablen¬ 
werte a5, a4, a3, a2, al, aO (= 
Koeffizienten) einfach als 
Funktion fn z(x) in den Stapel 
eingegeben werden. 


Beispiel 

Es sollen nun folgende drei 
Funktionen in ein symmetri¬ 
sches Achsenkreuz mit den 
Armlängen 5 (dimensionslose 
Zahl) geplottet werden: 

1) (3 * SQR ABS X) 

2) (X *X - 4) 

3) (X- 1) 


Nachdem im Hauptmenü 
PLOT gewählt wurde, er¬ 
scheint das PLOT-Menü auf 
dem Schirm, das zum Wählen 
einer Routine auffordert. 

Dabei bedeuten: 


Nun ist es zweckmäßig (aber 
nicht notwendig), zuerst das 
Koordinatennetz zu zeichnen. 
Dazu ist „K“ zu drücken und 
die Frage nach einer symmetri¬ 
schen Auslegung des Achsen¬ 
kreuzes mit „j“ zu beantwor¬ 
ten. Der Rechner verlangt nun 
die Länge der Halbachsen, al¬ 
so ist 5 einzugeben. Daraufhin 


F = Der in den Stapel einzugebenden Funktion wird automa¬ 
tisch eine Nummer zugewiesen, die sich nach jeder Ein¬ 
gabe um 1 erhöht, bis der Stapel voll ist 
f = Der einzugebenden Funktion wird willkürlich eine Num¬ 
mer vom Anwender zugeteilt, um zum Beispiel eine be¬ 
stimmte Funktion im Stapel zu überschreiben 
K = Koordinatennetz, das heißt, daß mit K die Beschaffenheit 
des K-Netzes festgelegt werden kann 
G = Genauigkeit der Plottung; hier wird eine Zahl zwischen 1 
und 9 eingegeben, wobei 1 die größte und 9 die geringste 
Auflösung bedeutet (mit der Plott-Geschwindigkeit ist es 
umgekehrt) 

P = Plotten der Funktion 

C = Plott-Korrektur; eine bestimmte Funktionszeichnung kann 
vom Schirm „radiert“ werden 

R = Bildregeneration; das Schaubild mit allen Graphen wird 
wiederhergestellt 

V = Vergrößerung; in das veränderte Koordinatennetz werden 
automatisch die gespeicherten Funktionen geplottet 
H = Hauptwerte; damit sind hier Schnittpunkte, Nullstellen, 
Extrema, f(x), f(x) sowie die Fläche unter einem Kurven¬ 
stück gemeint 

Z = Anwahl einer bestimmten Funktion; bei Z wird nach der 
Fkt-Nummer gefragt und dann die entsprechende Funk¬ 
tion kurz angezeigt, die dann mit P geplottet werden kann 
D = Druck der Stapelfunktionen und der Koordinatennetzbe¬ 
grenzungen sowie Erstellung einer Hardcopy (alles wahl¬ 
weise) 

N = Neuer Stapel; Lösung des alten Stapels sowie des 
Schirms und aller anderen Werte 
E = ENDE; Rücksprung zum Hauptmenü 
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erscheint das Koordinatennetz 
auf dem Bildschirm, und die 
untere Zeile fordert zur Routi¬ 
nenwahl auf. 

Mit F kann nun der Stapel 
„geladen“ werden, beginnend 
mit FKT 1. Wenn die Funktio¬ 
nen eingeklammert werden, 
lassen sich problemlos die Dif¬ 
ferenzfunktionen bilden. Die 
Eingaben erfolgen in der im 
BASIC üblichen Form und 
werden mit ENTER abge¬ 
schlossen. 

Mit PLOT wird dann die je¬ 
weils eingegebene Funktion 
gezeichnet. Am linken Rand 
der Grafik werden die gewählte 
Genauigkeit sowie die Num¬ 
mer der gerade geplotteten 
Funktion sowie die Nummer 
der zuletzt in den Stapel einge¬ 
gebenen Funktion angezeigt 
(bei G, F, j). a, b, c, d bedeuten 
noch die Achsenbegrenzun¬ 
gen, deren zahlenmäßige Wer¬ 
te mit D ausgedruckt werden 
können. 

Variable 

Gestaltung 

Sind alle Funktionen im Sta¬ 
pel und geplottet, so kann nach 
Belieben mit ihnen verfahren 
werden. Soll beispielsweise 
der Graph der ersten Funktion 
gelöscht werden, so braucht 
nur „C“ gedrückt zu werden 
und die entsprechende FKT- 
Nr. (hier 1) gewählt werden. 

Soll eine Funktion geändert 
werden, so ist mit „f“ und dar¬ 
auffolgender Angabe der Fkt- 
Nr. ein Überschreiben mög¬ 
lich. Wurde F irrtümlich betä¬ 
tigt, so ist „ret“ einzutasten! 
Sollte bei irgendeiner Prozedur 
eine ERROR-Meldung er¬ 
scheinen, so kann mit GOTO g 
wieder das Untermenü erreicht 
werden. 

Das Nachplotten mit verän¬ 
dertem G ist ebenfalls möglich. 
Dazu muß zuerst mit G die ge¬ 
wünschte Auflösung gewählt 
und dann mit Z die entspre¬ 
chende Funktion angespro¬ 
chen werden. Daraufhin kann 
mit P das Plotten erfolgen. 

Angenommen, die Funktio¬ 
nen 2 und 3 wären besonders 
interessant, so lassen sich mit 
H die wichtigsten Punkte im 
Kurvenverlauf numerisch be¬ 
stimmen. Zuerst fragt das Pro¬ 
gramm, ob die Schnittpunkte 


zweier Funktionen ermittelt 
werden sollen, was im Beispiel 
wieder zu bejahen ist. Darauf¬ 
hin ist anzugeben, um welche 
zwei Funktionen es sich han¬ 
delt. Der Rechner bildet nun 
die Differenzfunktion und stellt 
die Frage, ob diese zu plotten 
ist, was wiederum bejaht wird. 
Man sieht leicht, daß beide 
Ausgangsfunktionen dort ihre 
Schnittpunkte haben, wo die 
Differenzfunktion durch NULL 
geht. Diese Nullstellen werden 
jetzt numerisch bestimmt. 

Dazu ist zunächst ein aus 
der Grafik ersichtlicher, pas¬ 
sender Startwert einzugeben, 
zum Beispiel a (a = linke Be¬ 
grenzung). Danach wird eine 
geeignete Zahl als Schrittweite 
für die Laufvariable verlangt; 
hier sei 1 verwendet. Nach 
einigen Sekunden erscheint 
das erste Ergebnis (x = 
-1.3027759), von dem man 
etwa fünf Stellen als relevant 
betrachten darf. 

Wird ENTER gedrückt, so 
wird mit der Suche nach weite¬ 
ren Schnittpunkten (Nullstel¬ 
len) fortgefahren. Sind keine 
Nulldurchgänge mehr im Inter¬ 
vall, so beendet der Rechner 
die Suche selbständig und 
löscht die Differenzfunktion 
wieder vom Schirm. 

Sollen keine Schnittpunkte 
ermittelt werden, so ist nach 
dem Anwählen von „H“ die 
entsprechende Frage zu ver¬ 
neinen, worauf ein weiteres 
Untermenü erscheint, nach¬ 
dem die Nummer der interes¬ 
sierenden Funktion eingege¬ 
ben wurde. Bei diesem Unter¬ 
menü kann jetzt 
mit NULL die Nullstellenermitt¬ 
lung, 

mit EXT die Extremasuche, 
mit Y die f(x)-Berechnung, 
mit A die Tangentenbestim¬ 
mung und 

mit I die Simpsonintegration 
(Flächenberechnung) 
durchgeführt werden. 

Einfache Brüche 

Damit können die vier 
Grundrechnungsarten mit Brü¬ 
chen durchgeführt sowie Brü¬ 
che erweitert, gekürzt, in Dezi¬ 
malbrüche verwandelt und sol¬ 
che in gemeine Brüche umge¬ 
wandelt werden. 


Wenn das Programm nach 
Zähler 1 beziehungsweise 
DEZ-BR fragt, so wird beim 
Eingeben einer Kommazahl 
diese in einen Bruch verwan¬ 
delt. Im anderen Fall verlangt 
der Rechner nach dem Nenner 
des ersten Bruches. Ist dieser 
eingegeben, so kann der ent¬ 
standene Bruch 
mit k gekürzt, 
mit e erweitert und 
mit d in einen Dezimalbruch 
verwandelt werden. 

Keltenbrüche 

Nach Eingabe von Zähler 
und Nenner läßt sich die Ent¬ 
wicklung des Kettenbruchs 


verfolgen. Die zu den jeweili¬ 
gen Teilnennern gehörenden 
Näherungsbrüche lassen sich 
samt ihrem prozentualen Feh¬ 
ler ablesen. Mit BREAK kann 
der Ablauf jederzeit unterbro¬ 
chen und mit CONT wieder ak¬ 
tiviert werden. 

Der Gebrauch der weiteren 
Programme (4 bis 11) erklärt 
sich im Programm von selbst. 

Grundsätzlich bliebe noch 
anzumerken, daß stets „ver¬ 
nünftige“ Werte dem Rechner 
eingegeben werden sollten, da 
nicht in allen Fällen eine Zu¬ 
rückweisung erfolgen kann. 

Mit GOTO hm kommt man 
übrigens immer ins Haupt¬ 
menü. Nikolaus Sollinger 
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INT Hl 20,31 ; INUEPSE 1 ; 88 b 88 
301 PRINT PT 20.-3; INUER3E l; R 
RIGHT 1 ; ,: DX= !i ; ( b-s 3 / 10 ; 88 DY = ; 

id-C) .-10: RETURN 

308 IF F 15 = 1 THEN PRlJ-rr PT 21=8 
; r $PT 21,8 BR IGHT 1; 88 PLOTTUNG 
der DIFFEPENZFKT, : GO Tü 311 

318 PRINT PT 21 s 0; BRIGHT l;o$; 
INUERSE 0 ; :: von FKT-NR !! ; i« 

311 GO 5ÜB 4-23: LET X =8 : PRINT 
PT 3 , 0 : "6 :: FLP5H 1 ; GN 

312 PRINT PT 5:0; 88 F 88 ; FLPSH 1; W 
. PRINT PT 7,8; 8: .i 88 ; INUER5E l;j 

315 BEER .-2 = 18: BEER .-2:28: INP 
ÜT :::: : PRINT tt0; BRIGHT 1; INDER 
5E 1; 15 

328 FÜR i=28 TO 255 STEP GN 
321 IF x =8 THEN GO TO 352 
325 LET y =UPL z$ 

338 IF y =8 DR y>d OR y<c THEN G 
0 TO 355 

34-8 Liz ’ y M =28+ ( C y - C ) / ( d - C 3 3 ± Izd 
358 PLOT i = yy 

352 IF fl=l THEN PLOT ODER 1; i , 

yy 

355 LET X=X +Cb-S3/235*GN 
358 NEXT i : PRINT PT 21=8;rii T 
0 313 : RETURN 

488 IF F15=1 THEN LET f 1=1: LET 
f 1 5=8 : IF f 16=1 THEN LET fl 5 =8 : 
GO SÜB 311 
481 GO TO q 

428 FÜR i=LEN Zi TO 1 STEP -1: 
IF OÜDE Z $ ( i 3 =32 THEN NEXT i 
421 LET Z $ =Z $i TO i): RETURN 
438 LET F13 = 1: INPUT 8 8 8 8 : INPUT 
:: FKT -HR: ? 88 ; W : PR INT PT 21,8 ; r $ ; 
PT 21 ,8; iZ FKT-NR 88 ; u ; 88 88 : LET z 

$ =e $ (y 3 : GO 5UB 428 : BEER .- 2 = 38 : 

PRINT 48; BRIGHT 1 ; Z $ : BEER 3 « 1 
8: GO TO g 

434 RETURN 

435 INPUT : PRINT SB; "SCHNITT 
PUNKTE ? .i/n’ s : PPUSE 8: IF INKEY $ 
= :: j :: THEN GO TO 558 

435 INPUT "FKT-NR? 88 ; U : LET z* = 
e$Cu3: GO SÜB 428: PRINT PT 21 = 1 
; f $ ( TO 313 ; PT 21 = 17; :: FKT-NR :: ; I 
NUERSE 1; BRIGHT 1; im ; : INPUT :: NÜ 
LL, EXT , Y : P, I, ‘ 88 '; LINE 0$ 

437 IF 0$ = :s I” THEN GO TO 588 

438 IF 0 $ = :: 3 88 THEN GO TG 558 
433 IF ü $ = :: EXT :: THEN GO TO 4-57 
448 IF 0$ = 88 P 88 THEN GO TO 2148 
441 IF 0 $ = :I NULL 88 THEN GO TO 588 

447 IF 0 % < > 88 Y 88 THEN PRINT 48; 88 E 
INGPBE FPLSCH ! 88 : PPUSE 188: GO T 
0 435 

448 INPUT "welches X ? 88 ; x : PRI 
NT 48; y(X 3= 88 ; FN Mx3: PPUSE 8: 

INPUT : 88 : FH IN! 148 ; 88 n 3 e c h s t e s X 
? j/n :: : PPUSE 8: IF INKEY$ = 88 .« 88 
THEN GO TO 442 
443 GO TO q 

458 IF yy >y THEN LET q =MM : GO T 
0 455 

452 GO TO 475 

455 IF yy <y THEN LET q=qy: GO T 
0 454 

455 GO TO 475 


457 INPUT 88 STPRTWERT 88 ; X : INPUT 
"SCHRITTWEITE ? 88 ; DX : LET dxx=d 

X : Liz i Z $ =e $ ( w 3 : LET k =8 

458 IF FN f ( X + d X 3 >FN r'(X 3 THEN 
LET FL3=1: GO TO 458 


453 LET FL8=8 
452 LET Y=UPL z$ 

4öz« Liz I X =X +DX : Liz ! X q =UPL Z $ 
455 IF X >d.OR X <3 THEN PRINT 48 


; 88 k e i n * ei teres EXTREMUM! 88 : PPUS 


E 288: GO TO q 
478 IF FL8=1 THEN GO TO 458 
472 GO TO 455 

47z« Liz ? X =x -2 ±d X : LET dx=dx/18: 
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LET k = k +1 

475 IF K < 5 THEN GO TO 452 

488 IF FL3 = 1 THEN LET p$ = 88 MPX = 

: LET FL3 =8: GO TO 485 

482 LET P $ = ,: MIN = 88 : LET FLS = 1 
435 LET dx =dx X: LET S =XtdXt£ 

483 PRINT PT 21,8;r$;PT 21,3;P* 

: 48 ; 88 x = :: ; x ; 88 ; y = 88 ; y : PPUSjz 8 

438 INPUT :: naechstes EXTREMUM ? 
j xn ? 88 ; 0 $ : IF 0 $ < > :! j :: THEN GO T 
0 q 

432 LET K =8 : GO TO 452 
582 IN^-UT 88 STPRTWERT ? 88 ; X: INP 
ÜT 88 SCHRITTWEITE ? 88 ;DX: LET dXX = 
dx 

518 LET Y =UPL Z$ 

512 LET X=X>DX: IF X>b OR X <3 T 
HEN PRINT 48;"Keine weiteren NuL 
LS te L Len i 88 : PPUSE 288 : GO TO 488 

514 LET YY=yPL Z$ 

515 IF PBS YY < ,888881 THEN GO T 
0 538 

515 IF SGN Y±SGM YY> =8 THEN LET 
Y =YY: GO TO 512 

528 LET X =X-DX : LET DX=DX/18: G 
0 TO 512 

538 PRINT PT 21 * 3 ; 88 NULLST * bei: 

88 ; 48; 8 8 X = 8 8 ; X : PPUSE 8 : PRINT PT 
21:3; r$ i TO 12 3 

535 INPUT 88 NPEOHSTE NULLST = j/n 
? 88 ; 0 $ . IF 0 $ < > 88 j 88 THEN GO TO _ g 

537 LET d X =d X X: LET X =X 4d X: GO 
TO 518 

533 GO TO G 

518 INPUT 88 INTERUPLL P BIS 5 88 
88 h = 88 ; P ; 88 z = 88 ; tr« 

512 LET GNG = 18: BEF FN f Cx3 =UPL 
I $ 

515 LET X =P : LET DX= CB-P3 /GNG 
528 LET FF=yPL Z$ 

525 LET X =X«fDX 

538 LET FF=FF«f4-rUPL Zl: LET X=X 
4DX 

535 LET FF=FF+2*UPL ZS 

54-8 IF X<B-2.-5*DX THEN GO TO 52 

645 LET FF=FF+4*FN F (X+DX5 
550 LET FF =FF+FN F(S) 

655 LET SREh=hB5 (DX^FF/35 
556 PRINT 50;‘'hRER = " ; RRER : PR 
U5E 0: GO TO g 

660. LET f 15 = 1: INPUT "UelChe 2 
Fk t ? FKT 5 =" ; f 3 ; FKT b = “ ; f b: L 

ET z$=es C f'S) : GO SÜB 420: LET S$ 
=Z $ : LET Z $=e $ C f b) : GO BUS 420 : 
LET b$=Z$ 

665 LET Zi=S$+”-"+bS : SEEP .3.3 
0 : INPUT “PL 0 11 e n ? .i /n •• ; 0 $: IF 
0$=“ j“ THEN LET fl6=l: GO SUB 3 
08 

680 GO • 0 i-00 

70s OL5 fkINI "Zerlegung in k 
r i » f 3 k t o r e n " 

710 INPUT “Zahl “; z : PRINT PT 3 
, 0 ; “Die k r i » f a k t ore n v o n “; STR $ 
2 : PRINT “Sind :“: PRINT 
712 IF (2/2-INT (2/2) 5=0 THEN P 
PINT “Tei le r = 2“: LET 2 = 2 /2: GO 
TO 712 
720 LET n=3 
725 LET q=SOR 2 
/ 30 Li i x =z /n 

740 IF (x -INT x 5=8 THEN GO TO 8 
80 

758 LET n =n +2 

750 IF n > q THEN GO TO 830 

778 GO TO 730 

803 KRiNT “Teiler= ";n 

810 LET 2 =X : LET n =3: LET q=58R 
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320 GO TO 730 

330 PR!NT “Teiler= “;z 

34-0 PRINT : PRINT : PRINT "£ N 

D E“ 

342 PRIHT S0.;q$: PPUSE 0: IF IN 
KEY$=“e “ GR INKEY$=“E“ THEN GO T 
0 5000 

343 GO TG 700. 

351 CL5 : LET PK 1=1: LET Pk2=0: 
LET 5k1=0: LET BK2=1 

352 PRINT PT 0=0; “KETTENBRÜCH-E 
NTUICKLÜNG“ 

353 INPUT ,: ZPEHLER “ ; Z: INPUT :: 
NENNER !! ; N : 5EEP 1,20: LET DB r =Z 
/N : CL5 : PRINT PT 10,0;Z; “ n 

354 LET 8 8=0: LET U =0: LET X=12 

355 GO 5ÜB 530 

355 IF X >29 THEN STOP : CL5 : L 
ET 88=0: LET y=©: LET X=12 
353 GO 5ÜB 390: GO TO 355 
330 LET 5=INT CZ/N3: LET nk=Z-b 
*H: Liz i z =n : Liz 1 n =n k : LEI Pk=bi 
9k1+RK2: LET Bk= b*BK1+Bk2: IF n = 
0 THEN GO TO 900 
535 RETURN 

390 Li zT 8 8 =8 8 +3 : LlzT X = X -fH : rHi 
NT PT ! 4 , X j " 1 “ : PRINT PT 14 + 1,88-3 
; b; -f “: FÜR i =8 8 TO 31: PRINT P 
T y + 1 . i ; “-“ : NEXT i: PRItTT PT 15 

: 0 i Pk : PRIHT “-“ : PRIHT Bk: 

LET 9k2=9kl? LET Pkl=Pk: LET Bk 
2 =5 k 1: i_ET B k 1 =B k : LET y =y 4-2 

591 LET FHL = iRr- /BK-DBr) /DBr +100 
: PRINT PT 20,0; r$ ; PT 20,0 ; :: Fe h L 
er = :: ; FHL ; “%“ 

592 PPU5E 50: RETURN 

900 PRINT PT 13.0; “ENDE“: PRINT 
PT y , X : b : PR INT tt0 ; q $ : PPU5E ö : 
IF INKEY $ = **£“ THEN GO TO HM 
902 GO TO 550 

2010 0L5 : LET q =2020: LET GN=3: 

DIM E$ (9 325 : LET ü =0 : LET FL3 = 

0 

2012 PRINT INÜERSE 1; BRIGHT 1; “ 
FUNKT lONSPLOT“ 

2014 FRI\-rr : PRINT “F = FUNKTION 
SEINGPBE in STPPEL“ : PRINT s: f = 
INPUT von FKT NR...“: PRINT “K = 

KOORDINPTENNETZ“: PRINT “G = GE 
NEUIGKEIT DER ZEICHHUHG :z : PRINT 
“P = PLOTTEN“: PRINT “0 = PLOTT- 
KORREKTUR“: PRINT “R = BILD-REGE 
NERPTIQN": PRINT “U = UERGRÖE55E 
RN“: PRINT “H = MPXIMP,MINIMP,NU 
LLSTELLEN, r»X3,f (X),50HNI 

TTPUNKTE ZlsEXER FUNKT 10NE 

N,NÜMERERI- SCHE INTEGRPTION 

2015 PRINT “Z = Pnwahl von FKT N 
R...“: PRINT “D = HPRDCOPY“: PRI 
NT “N = NEUER STPPEL“: PRINT “E 

= ENDE“ 

2020 PRINT PT 21,0; r $ ; PT 21,3.; 5 

RIGHT 1; ,: Routinenwahl:": LizI f L = 
0 : INPUT “ “ : PR INT tt0; “F, f , K , G , P 
, 0 , u , R , H . Z , D , N E “ ; FLP5H 1.; “ 7 “ : 
PPU5E 0: LET O %= INKEY %: BEER .2 


: 40 
2021 

IF 

0$=“N" 

THEN 

GO 

TO 

2000 

2025 

IF 

05=“f" 

THEN 

GO 

TO 

2150 

2030 

IF 

0 $ = “ F “ 

THEN 

GO 

TO 

2900 

2032 

IF 

05=”K“ 

THEN 

GO 

TO 

2500 

2034 

IF 

0 5 = “G“ 

THEN 

GO 

TO 

2300 

2035 

IF 

o $ = “U” 

THEN 

GO 

TO 

2100- 

2033 

IF 

o $ = “£“ 

THEN 

GO 

TO 

5000 

2040 

IF 

o$=“C“ 

THEN 

GO 

TO 

2200 

2042 

IF 

0 $ = •■£" 

THEN 

GO 

TO¬ 

5000 

2044 

IF 

0$ = ”P' ! 

THEN 

SO 

TO 

2700 

2045 

IF 

o$=“H“ 

THEN 

GO 

TO 

435 

2050 

IF 

0$ =“Z“ 

THEN 

GO 

TO 

430 

2070 

IF 

o5=“D" 

THEN 

GO 

TO 

2250 

2030 

IF 

0$=“K“ 

THEN 

GO 

SUB 270 

LET 

Je = 

j: GO TO 2110 



2095 

GO 

TO 202 

0 





2100 LEI rL=0: INPUT “v0n Fkt» 1 
bis 7 => je: GO BUB 210 
2110 LET 0 $ = “PLOTTUNG“: FOR »=1 
l 0 j e : LizT Z $ =e $ l w 3 
2130 GO 5UB 310: NEXT U: GO TO G 
2140 INPUT “ 5 4 •' ix 3 be i X = “ : v 
2142 LET dx=0.0001 

2144 LET mx = iFN f ix+ dX 3 -FN f ix 3 3 

/dx 

2145 PRINT S0;“m bei x=“;x;“ => 
“;mx: PPUSE 0 

2150 INPUT ““: PRIORT #0 : “naechst 
* y’Y j/n?": PPUSE 0: IF INKEY$= 
“j“ THEN GO TO 2140 

2151 GO TO g 

21*0 INPUT “ue L Che Fk t -Nf 7 “ ; 1 ? : 
GO TO 2904 

2200 LET FL =1: INPUT “welche FKT 
7 “ ; Ui : LET Z $ =£ $ i Ui 3 : GO 5ÜB 420 
: LET 0 $ = “L0E50HUNG“: GO SUB 310 
LET F L =0: GO TO Q 
2250 INPUT PRINT Ü0;“DRÜCK D 

ES FKT-STPPELS .i/n?“ : PPUSE 0: 

IF INKEY$=“j“ THEN FÜR 1 =1 TO J: 
LPRINT “FKT-NR “;i;“ :“: L PRIHT 

e $ Ci3 : NEXT i: LPRINT : LPRINT 

2254 INPUT PRINT PO;“DRÜCK d 

e f BEGRENZUNGSUERTE .i /n ? “ : PPUSE 

0: IF INKEY$="j“ THEN LPRINT : 
LfRIN i “ 8 = “ ; a , “ b = " ; b : “ c = ** ; c : 
d = “ ; d 

2255 INPUT ““: PRINT SO;“H9RDC0P 
Y ? j /n ? “ : PPUSE 0 : IF INKEY $ = “ .i :; 

ThEH COPY 
2260 GO TO 9 

2300 INPUT “ Ge n a u i q k e i t :: ; GN 

2310 GO TO 2020 

2510 GO SUB 210: GO TO 2020 

2700 LET FL = 0 : LET O$ = “PLOTTUNG“ 

2710 IF j=l THEN GO TO 2500 

2715 IF f13=0 THEN LET U=ü 

2720 LET Z $ =e $ i«i 3 : GO SUB 420: G 

0 SUB 310 

2730 GO TO 9 

2300 LET U = l; LET Z 5=e $ Uh 3 : GO S 
UB 310: GO TO q 

2902 LET j=j+l: LET w=j: IF j>9 
THEN PRINT PT 21,5;“FKT-STPPEL U 
OLL ? ! “: GO TO 9 

2904 BEEP .1,10: BEER .1,20: PRI 
NT PT 21,0; BRXGNT 1 ;“EINGPBE: 

BRIGhT 0 ;“ FKT-Hf:“; BRIGHT 1;w 
; BRIGHT 0 ;“ y = f ix 3“ 

2905 INPUT LINE £ $ iw 3 : LET Z$=£$ 
0* 3 : GO SUB 420: IF Z5 = “f£t“ THE 
N LET j=j-l 

2906 GO TO 9 

2910 CLS : PRINT PT 0,0;“GGT un 
d KGU zweier Zahlen“: PRINT 

2911 INPUT “l.ZPHL “;n0,“2.ZPHL 
“ m 0 : PR INT : PR INT “ 1. ZPHL :: , “2, 
Z9HL“ : FÜR i =1 TO 30: RRIt-iT PT 5 
, i ; “=“ : NEXT 2 : PRIORT : PRINT H0 
= Ih0: GO SUB 3200 

2912 FÜR i=0 TO 30: PRINT PT 10, 
2 ;“=“: NEXT i: PRIi-rr ; PRINT : P 
RINT “ 99 T= “;ggT:“k 9 U= “; kgU 

2913 PRIHT Ü0;q$: PPUSE 0: IF IN 
KEY$=“e“ OR INKEY$=“E“ THEN GO T 
0 5000 

2914 GO TO 2910 

2915 PRIt'-rr “PRIMFPKTOR-ZERLEGUNG 

2913 INPUT “Zu zerlegende Zahl: 

“;Z : LET n =3: LET q=SOR Z 

2920 LET x=Z/n -INT (Z/n 3 

2921 IF X=0 THEN GO TO 2924 

2922 LET n =n +2: IF n >q THEN GO T 
0 2925 

2923 GO TO 2920 

2924 PRINT “Tei ler = “;n 

2925 LET Z=X: LET n=3: LET q =5QR 
Z: GO TO 2920 

2925 PRI\-fr “TeiLer= “;z 














84 HC 


Nr. 6-Juni 1984 






Scan: S. Höltgen 


£930 STOP 

3020 LET X$=STR$ x+" " : LET aS = :s 
: LET b$ = : *' ss 

3022 FÜR i =1 TO LEN X* 

3023 IF X $ C i ) = s: “ ThEK-GQ TO 302 
8 

3024 IF x$ii)o !S . s * THEH LET a$=a 
*+X*(i J : NEXT i: IF X$(i)= ss :: TH 
EN GO TO 3023 

3025 FOR 1=1 TO LEN X$: LET b$=b 
*+X$(i): NEXT i 

3023 IF a* = :!S ’ THEN LET a$ = ;: 8 :: 
3030 LET x i =ÜHL a $ : IF b$ = ‘ ss: THE 
N LET b$ = :: 0- ! 

3032 LET Xf=URL b$: RETURN 
3050 LET X =ZI: GO SUB f f C : LET a 
=LEN b$ — 2 : LET »0 = INT C18tS) : LE 
T n0 = INT URL STR $ (z 1*1 b 03 : GO 5Ü 
B 3210: PRINT : PRINT Z1 ; :s = :: ; n 
0;"/ ,f ;»0: 60 TO 3142 

310-5 CLS : PRXi-rr hT 8,0; “RLLGEHE 
INE BRUCHRECHNUNG" : INPUT :: Zaehl 
er 1 bzw DEZ-BR" .zl: IF zl-INT 
Z 1 < > 0 THEN PRINT RT 5,0; i: DEZlhP 
LBRUCHUERURNDLUNG : : GO TO 3058 

3186 LET r $=STR$ Zl + V !! : PR1HT H 
T 818:8; f $: INPUT “Nenner l%ni: 

LET f$=f$+STR$ Hl: PRINT RT 18, 
0; f* 

3183 PRUSE 8 

3110 IF INKEY$=“ k“ THEN GO TO 31 
4-0 

3112 Ir INKEY $="e" THEN GO TO 31 
50 

3114 !r IN KEY $ = " d " THEN PRINT : 
PH IN ! “DeziBa i b ruch : ** : PRINT : 
PRINT " = **; Zl/nl: GO TO 3142 

3116 LET o5=INKEY$ : LET f$=f$4" 
”40$: PRINT PT 10,0; f $ 

31 Ii3 INP'U ■ " Zs £ h l £ r naef r, =. t . Rn:r 

h **;Z2: LET f$=f$+" “4STR$ z2 + r V 
: HPINT PT 10,0; f$: INPUT “Nenn 
er naschst .Bruch ";n2: LET ?$ = ?'$ 
+STR$ H24“ = PRINT PT 10.-0; f$ 

3120 IF CODE 0$=43 THEN GO 5ÜB 3 
220: GO TO 3160 

3122 IF CODE 0 $=45 THEN LET z2=- 
Z 2 : GO BUB 3220: GO TO 3160 
3124 IF CODE 0$=47 THEN GO SUB 3 
234: GO TO 3150 

3126 IF CODE 0 $=42 THEN GO SUB 3 
230: GO TO 3160 

3140 PRINT PRINT "qekuerzter B 
f U C h : *’ : LET n0 =Z 1: LET m 0 =n 1: GO 
SUB 3210: PRINT : PRINT n0; 
ffi fci 

3142 PRINT » 0 : "ENDE Bit " “e" **** 

: PAUSt 0: IF INKEY$="€" THEN GO 
TO HN 

3145 GO TO 3100 

3150 INpUT “Erweiterungsau 1 1ip li 
fcend ";z: LET n0=Zl*Z: PRINT : 
j_ET ffi 0 =n 1+Z : PP INT " e r W £ i t £ r t £ r 
Bruch PRINT : PRINT ** = " : n 

0: s@: GO TO 3174 

3160 Lti P$=STR$ n0+"/"+5TR$ »0 

3152 Ir LEN if$+p$)>32 THEN PRIN 

T PT 2 ,0; "ERGEBNIS : ** +p $ : GO TQ 

3164 

3153 PRINT PT 10,0;f$+p$ 

3165 ir n0<»0 THEN GO TO 3174 

3166 Li ! GZT = INT in0/Si03 : LET F:T 
=n0-G2T 

3157 Ir sT=0 THEN GO TO 3174 
3166 PRINT : PRINT " ===>>> ":P 

4T; bi i»0; 

3174 INPUT "ENDE ? ";o$: IF n*=“ 
U" OR 0$="j" THEN GO TO 5300 
3l7ö INPül "wird Bit dieseffi B'-' 
h weiterge -rechnet ? ";o$ 

3175 Ir 0 $ ="U " OR 0$ = "j" THEN LE 
I Zl=n0: LET n 1 =Ü! 0 : LET f$=STR$ 
n0 + “/“+r,TR$ W0: CLS : PRINT PT 1 


Sinclair- Praxis 


0,0: f$: GO TO 3103 

3176 CLS : GO TO 3135 

3233 REH ggT 

3204 LET n=n3: LET ffi=m3 

3235 LET r =n - INT in/B)*B: LET n = 

r 

3206 IF r =0 THEN LET ggt=ffi: LET 
k Q U = n 3 4 Bi 3 / g g t : RETURN 

3207 LET n =ffi : LET m = r: GO TO 320 

5 

3210 REH kuerzen 

3212 GO SUB 3233: IF ggt<I THEN 
LET ggt =1 

3214 IF ggt>l THEN LET n0=nr'0/ggT 
: LET B0=B0/ggT: RETURN 

3215 RETURN 

3222 LET n0=nl: LET ffl3=n2: GO SU 
B 3203 

3224 LET GZ= k g U *ii /n 1 + k gU *z 2 /n2 
LET n0=GZ : LET m@=kgU 

3226 GO SUB 3213 

3225 RETURN 

3233 REH BUltipl 

3232 LET nS=ZlfZ2: LET B0=nl*n2: 
GO SUB 3210: RETURN 

3234 LET n3=z l*n2: LET B0=nl*z2: 
GO SUB 3210: RETURN 

3330 REH LIN GL 

3313 LET Z= iPII*DI-PI*DIIj/(PII* 
BI-RI*BII) : LET Y=(BIIaDI-BIiDII 
) / i PI*B11-P11*BI> : RETURN 

3323 CLS : PRINT PT 0,3;"LINEPRE 
GLEICHUNG HIT II UNBEK: PRINT 

3322 PRINT "NORHPLFORH:": PRINT 
PRINT “six + blM = Ci“: 
PRINT "52 X 4 b2 y = c2" 

3324 PRINT S3; FLPSH 1;“C0EFFIZI 
ENTENEINGPBE !": PRUSE 123: BEER 

0.5,5 

3326 INPUT "31= "; PI: INPUT "32= 

INPUT “ bl= " ;BI : INPUT “ 
b2= ”; BII: INPUT " C1= “; DI : INPU 
T " c2= " ; DU: GO SUB 3313 

3327 PRINT PT 15,0; ”X= ";Y: PR IN 

T " y = .; Z 

3328 PRINT »0;q$: PRUSE 0: IF IN 
KEY$="e” THEN GO TO 5030 

3329 GO TO 3320 

3333 CLS : LET f 11=0: LET 3=3330 
PRINT PT 0,0; ** LINEARE GLEICHUN 

G HIT III UNBEK.": PRINT : PRINT 
PRINT "NORHPLFORH:”: PRINT : 
PR INI "si x 4 bi y 4 ci z = 
dl“: P'PINT "32 X 4 b2 ! 4 4 

b3 Z = d2” : PRINT “53 X '4 b3 

y 4 c3 z = d3" 

3332 PRINT «3; FLPSH 1 ;"COEFFIZI 
ENTENEINGPBE i": PRUSE 123: BEEP 

0.5,5: INPUT "31= ”; 3l 

3334 INPUT "32= ";s2: INPUT "33= 
33: INPUT "bl= ";bl: INPUT "b 

2= ";b2 INPUT " b3 = “ ; b3 : INPUT 
" C I = " .; C 1: INPUT " C 2 = " j C 2 : INPU 
T “ C 3 = C3: INPUT "dl= “;di: IN 

PUT “d2= ";d2: INPUT "d3= "; d3 

3335 GO SUB 3413: IF fli=I THEN 
RETURN 

3335 PRINT : PRINT “DETERMINANTE 
N :“ : PRINT INUERSE l;r$: PRINT : 

HR IN ! "D = "; D , "Dx = " Dx : PR IN 
T PRINT “Dy = “; Dy , "Dz = "; Dz : 

PRINT INUERSE 1;r$ 

3337 PRINT PT 17,3;”x= ";x,"= “ 

, d X ; / .; d : PH InT " U = “ ; y , " = " ; .4 

y;“/";d: PRINT "z=‘";z, "= ";dz; 

, d 

3333 PRINT »3,; q$: PRUSE 0: IF IN 
KEY $ = “£•“ OR INKEY $ = “E“ THEN GO T 
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LASER/VZ 200 

Software! 

Circa 50 Software-Programme sind 
für LASER 110, LASER 210 und VZ200 
verfügbar-sowie ein umfangreiches 

Zubehör 

COMTRONIC 

Vertrieb GmbH • Postfach 1554 • 2070 Ahrensburg 


Preissenkung 

Dauer-Niedrigpreise für Top-Spiele 

Die besten Programme aus England 
für Ihren Commodore 64 


3D-TINE TRECK 

Die spannende 
Weltraumschlacht 


Kassette 
DM 24,- 


H EXPERT Kassette 

Der amüsante Bestseller DM 33,- 


KONG 64 Kassette 

Der Klassiker der Spiele DM 33,- 


Das freundliche Programm 

ANA’s Programmladen, Hochleite 4, 8000 München 90 

Nur Versand, zzgl. DM 3,50 Porto und Versand. Lieferung gegen Vorauskasse 
(Verrechnungsscheck) oder Nachnahme, Software-Katalog gegen Freiumschlag. 




cK 


compatibel mit 

COMMODORE 64 & VC 20 
ATARI 400, 800 & 600 XL 


von 


mit INTERFACE (Preis auf Anfrage) 


SINCLAIR ZX 81 & SPECTRUM 
DRAGON 



rmjASK 


COMPUTING 


TI 99/4A 
COLECO 

DM 

incl. Mwst. + NN und Porto 


139 ,- 


mit entscheidenden Vorteilen 

❖ für links- und rechtshänder geeignet 

❖ 4 oder 8 Wege Steuerung 
H« 2 Schnellfeuerknöpfe 

H« Micro-Schalter 
Hs standfest (36 x 20 cm) 

Hs zerlegbar 

Händleranfragen erwünscht. 


Eckard Begerow 

Electronic und Computer Zubehör-Vertrieb 


Eichenstraße 11 
8428 Rohr/Ndb. 
Tel. 087 83/5 52 



Biete an 
Hardware 


Leerplatinen für VC-20/C 64-Module, 
64K-RAM, 16/32K-RAM, ROM-Platine, 
Bus-Erweiterung usw. 29,- bis 59,- 
DM. Info gegen Freiumschlag. 
SPV-Service, 

Postfach 1224, 2838 Sulingen 


TI-99/4A + Schachmod. + Joystick + 
TI-BASIC-Kurs + Kass.-Kabel 
450- DM. J. Kuehnemund, 

Tel. (06505) 8417 (ab 18 Uhr) 


Systemwechsel: Floppy 1541 (neu) u. 
alle Programme auf 120 Disk. (!) u. Lit. 
(Wert: 28000- DM), VB 2600,- DM. 
Tel. (0251) 293923. EILT! 


Verkaufe Atari 800/48 K + Recor. 2 
BASIC, 2 Joy, 2 Dreh, 3 Visicalc, 
deutsch u. englisch, 14 Spiele auf Kass. 
4- ROM. Div. Literatur u. SW u. HW 
manual. VB 2300,- DM. Div. Spiele auf 
Disk. 

J. Peters, Tel. (040) 6953365 


TI-99/4A, fast neu, mit Kass.-Rec., 
Kass.-Rec.-Kabel, Parsec., Literatur, 
11 Spielprogramme auf Kass., für 500,- 
DM. Tel. (08205) 438, ab 18 Uhr. 


Atari VCS + 6 Kass.! Casio PB-100 + 
Drucker! Günstig! Tel. (040) 478901 


ORIC-1, 64K + RGB-Farbmon. 2 Mon. 
VB 1200,- DM. Tel. (0981) 84315 


Spectravideo-SV 318 + Datenrecorder 
795,- DM; SV 328 für den mittleren Be¬ 
trieb nur 1050,- DM. Warum nicht 
gleich den Richtigen kaufen bei Proco- 
tech, Schildhornstr. 10, 1000 Berlin 41, 
Tel. (030) 7920510. 


Atari 600 XL, fast neu, 3 Mon. Garantie, 
für nur 450,- DM (VB). 


Apple Ile, comp. inkl. CP/M, 64 KB, 
Groß-/Kleins. 1299,-DM 

Joystick m. Microjust. 55- DM 

Drucker FX 80, comp. (Star) 899,- DM 
Laufwerke: Apple + Slimline 585,- DM 
Teac FD 55 F (160 Tracks) 799,- DM 
Markendisketten ä 4,50 DM 

Weiteres bei Wolfrum, (091 31) 26266 


■■ Die Steckkarte für ZX 80/81 ■■ 

- Zehn Seiten Bildspeicher! 

- Laden von Daten oder Programmen 
zu vorhandenem Programm und 

- EPROM-Speicherung Daten/Progr. 

- Funktionen in hoher Auflösung 

- Tongenerator + DELETE + RENUM 
ist Interface für Drucker wie SEIKO- 

SHA, CENTRONICS, EPSON u.a. 
■■ Nur 245,- DM ■■ Ausf. Info bei 
G. Ritter, Jurastr. 18, 7858 Weil 5 


Superpreiswerte Spectrum-Hardware, 
z. B. progrb. Joyst.-Interface z. Anlöt. 
Baus. 29,- DM. Info geg. Rückp. J. 
Goschke, Neue Str. 45, 6365 Rosbach 3 


Laser 210,64 K + Rec. Tel. (02 31) 25 68 34. 


ZX-Spectrum-, ZX-81-, 
VC-20-Hardware, Zubehör im Selbst¬ 
bau zu tollen Preisen. Info gegen Rück¬ 
umschlag: 

Baltes, Nordring 60, 6620 Völklingen 


Verkaufe: ZX 81, 48-K-Speicher, große 
Selbstbautastatur + Drucker + Litera¬ 
tur + Programme für 500,- DM VB. 
P. Mohr (051 71)22552. 


Ext.-BASIC-Modul fürTI-99/4 undTI-99/ 
4A 298,- DM + Versandkosten. 
Telefon (02562) 1362 


• Commodore VC 64, ungebraucht • 
Originalverp., 645,- DM 
D. Böhme, Talerweg 2, 8000 München 82 


ZX Spectrum + 3 Bücher + 3 Program¬ 
me, 2 Mon., kaum gebr., 48 KByte, für 
400,- DM. Alfred Lauer, Hubertusweg 
32,6640 Merzig 9, Tel. (0 68 61) 8 95 89 


•• NEW BRAIN • NEW BRAIN •• 

CP/M + BASIC, 40/80Z., 640 x 250 998,- DM; 3”- 
Floppy dazu, 200 K 695,- DM. Tel. (040) 443265 


Verkaufe TI-99/4A + Rec. + Parsec + Schach 
+ Attack + Bücher. Tel. (0211) 436232 


ZX 81 + 16-Ktgr.-Tastatur + Monitor- 
anschl. + alle Kabel + Netzg. + Handb. u. 
3 weit. Bücher + Softw. wie MC-Schach, 
MC-Flipper, MC-HRG, VB 350,- DM, auch 
einz. zu verk. Tel. (08374) 7267 


Sharp PC 1245/1251/1401, Sharp-Kas- 
settenrecorder-Anschl. CE-120, kom¬ 
plett betriebsfertig 25,- DM; PC-1245- 
Speichererweiterung auf 3534 Byte 
inkl. Einbau + Garantie nur 59,- DM; 
PC-1500/A-Speichererweiterung intern 
auf Anfrage. 

Rainer Kratzer, Unterkessach 11, 
6962 Leibenstadt, Tel. (06291) 7731 


TI-99/4A-Ext.-BASIC-Recorder, Joystick, 2 
Spielmodule, viel Literatur. Jürgen Klein, 
7000 Stuttgart 1, (0711) 61 80 21 


Biete an 
Software 


VC-20, 10 Spiele für GV 15- DM. W. 
Esser, Bonnerstr. 69. 5047 Wesseling 


Astrologie-Programm mit 30 Seiten 
Text für VC 64 + Apple/Probeausdruck 
10,- DM. Geb.-Dat., Zeit u. Ort ange¬ 
ben. 

Postfach 1 45, 7753 Allensbach 


! C 64 ! Verkaufe Progr.-Sammlung > 100 
(Top-Games + Anw.-Progr.) auf Kass. Nur 
50,- DM senden an M. Pimiskern, Im Hof¬ 
acker 21, 6580 Idar-Oberstein. 


NEU! Canasta für Sharp MZ 80/731. 
Katalog mit 100 Programmen für 1,- 
DM in Marken von H. Weisel, Königs¬ 
berger 20, 5412 Ransbach 


Gratisinfo von Spectrum-Software bei: 
Friedrich Neuper, 8473 Rreimd. 


Verkaufe für VC-20 ca. 30 Progr. GV + 
3 K + 16 K für nur 35,- DM im Um¬ 
schlag oder per Nachnahme. U. Faß¬ 
bender, Lindenstr. 49, 5020 Frechen. 


VC-20-Software. Tel. (040) 7927837. 


Österreich: Atari 400/600/800 XL, Spie¬ 
le, Programme bei H. Jankowyj, A-1030 
Wien, Baumgasse 32/9, Tel. 7228225 
(abends). 
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HC-BÖRSE 


SOFTWARE? SPIELE? 
LITERATUR? 

Wir haben (fast) alles für (fast) alle 
Systeme. 

Ob Atari, Commodore, Apple, Genie, 
Sinclair, Dragon, Osborne oder, 
oder, oder - Wir haben das Passen¬ 
de für IHREN COMPUTER. 

Wir liefern das Fachbuchpro¬ 
gramm aller führenden Verlage. Un¬ 
ser Software-Angebot umfaßt viele 
hundert Programme - von einer 
Riesenauswahl an Tele- und Com¬ 
puterspielen bis zur Software für 
kommerzielle Anwendung. Auch 
für SIE ist etwas dabei. Gegen 3,- 
DM Rückporto senden wir Ihnen 
ausführliche Unterlagen für Ihren 
MC (Typ angeben). 

SV Reindl, Elektronik-Versand 
Postfach 662305, 

8000 München 66 


CBM 64 * * CBM 64 * * CBM 64 

Löse Sammlung auf. Je 40 Progr. = 
50- DM. Tel. (021 50) 21 58, ab 16 Uhr. 


Achtung Spectrum-, CBM-64-, ZX-81-, 
VC-20-, Dragon- u. Oric-Besitzer. 
Schnell neuen 70seit. Katalog geg. 1,80 
DM in Briefm. anfordern. Wagner-Soft¬ 
ware-Versand, P.O.Box 112243. 8900 
Augsburg. Händleranfr. willkommen. 


• COMPUTER-KASSETTEN • 

BASF-Band LHD, 10er-Pack mit Bo¬ 
xen, Etiketten und Einlegern CIO nur 
15,- DM, C20 nur 16,- DM. 
Andere Längen auf Anfrage. 

TDK PC-10 im 10er-Pack 29,- DM 

• Kassetten-Aufkleber • 

100 Stck. auf Lochstreifen 5 - DM 
120 Stck. auf A4-Druckbögen 7 - DM 

Christomenia-GmbH, Postfach 
3584 Zwesten, Tel. (05626) 281 
Mindestbestellwert 20,- DM 


-> Achtung: C-64-Anwender! <- 

Folgende professionelle Software auf 
Disk. + Kassette mit Handbuch liefer¬ 
bar: VOCAMATIC M64 (39,- DM), VO¬ 
KABELTRAINER + ÜBERSETZER! 

-> DATOMATIC M64 <- 

Univers. Dateiverwaltung (59,- DM). In¬ 
fobestellung: ARA-SOFT, 
Berliner Str. 14, 4830 Gütersloh 1 


TI-99/4A: Bior., Bundesliga, Bruchrech¬ 
nen, Spiele u. div. Programme. Info ge¬ 
gen Rückumschlag B. Knedel, Tulpen¬ 
gasse 16, 3171 Weyhausen, Tel. 

(05362) 71187 


VC-20-Flugtraining (erford. + 8K oder 
mehr). Umfangreiche Auswertung der 
Flüge. Erklärung der Fluginstrumente. 
Steuerung mittels Tastatur oder Joy¬ 
stick. 

A) Hubschrauber-Simulator in Aktion. 9 

Anzeigen im Cockpit. 3 Flugprogr. zur 
Wahl. 29,- DM 

B) Space-Shuttle-Landung. Echtzeitsi¬ 
mulation. 29,- DM 

Ab 2 Progr. jedes Progr. minus 5DM. 
Info geg. Rückporto. Lieferung p. NN. 
auf Kass. oder Disk. 

Fluging. F. Jahnke, Am Berge 1, 

3344 Flöthe 1, Tel. (05341) 91618 


TI-Extended-BASIC-Modul 295,- DM + 
NN. W. Finke, Kipdorf 32,5600 Wuppertal 1 


ZX-81 „ausgestiegen“? Reset ohne 
Programmverlust durch RST-Modul: 
30,- DM (Scheck/bar) von MIDAS, 8732 
Gerolzhofen, Postfach 1325. 


★ Umfangreiche Apple-Il-Software. ★ 
Über 400 Progr., billigst! Muljono, Rüt- 
scherstr. 123/13, 5100 Aachen 


Colour-Genie! Komf. Diskassembler u. 

kl. Spiele (in BASIC). Info geg. Porto: 
Lang, Grambker See 11 e, 2820 Bremen 


■■ C 64-SUPERANGEBOT ■■ 

■ über 800 Programme ab 1DM ■ 

■ Gratis-Info ■ Horst Richardt ■ 

■ Bahnhofsweg 13, 6435 Oberaula ■ 


Commodore-64-Flugtraining. Auch 
Versionen für 2001 bis 8032 lieferbar. 
Für VC 20 (+ 8K oder mehr) Progr. 
A + B. Umfangreiche Auswertung Ihrer 
Flüge. Erklärung der Fluginstrumente. 
Steuerung mittels Tastatur oder Joy¬ 
stick. 

A) Hubschraubersimulator Hubschr. in 

Aktion. 9 Anzeigen im Cockpit, 3 Flug¬ 
progr. zur Wahl 29,- DM. 

B) Space-Shuttle-Landung. Echtzeitsi¬ 
mulation 29,- DM. 

C) Boeing-727-Simulator. Dieses Spit- 

zenprogr. ist zur Anfänger- und Instru¬ 
mentenflugschulung geeignet. Mit An¬ 
leitung 34,- DM 

Ab 2 Progr. jedes Progr. minus 5,- DM. 
Info gegen Rückporto. 

Lieferung per NN. auf Kass. oder Disk. 
Fluging. F. Jahnke, 

Am Berge 1, 3344 Flöthe 1, 

Tel. (05341) 91618 


ZX-Spectrum - Neueste Programme 

in deutscher Sprache. Liste gratis: 

G. Sonnenhol, Lönsweg 19,5800 Hagen 1 


Commodore 64: 

• Spielhallen-Spiele: GÜNSTIG • 

• User-Programme: SCHNELL • 

• Unterhaltung: GRATIS • 

Info: A. Schladitz, Pillnitzer Weg 33a, 
1000 Berlin 20 


★ VC-20-Grundversion ★ 

★ üb. 200 Top-Progr., Arcade-Sp. ★ 

★ User, Liste bei Dirk Frank ★ 

★ Aug.-Kast 9, 7505 Ettlingen ★ 


C-64-Spielpaket (Masch.), 10 Stck. 500,- 
DM, z. B. Frogger, Fort (auf Kass.), geg. NN. 
Thiermann, E.-Reuter-Str. 7, 7030 Böblingen 


*** VC-20/64- Original-Zaxxon *** 
-I- weitere VC-20-Supersoftware! Info + 
Gratisprogr. geg. 1,30 DM in Briefm.: W. 
Rist, Neuhalden 2, 7992 Tettnang 


* ZX-81-Superprogramme * Lotto 32,50 
DM, Kredit 22,50 DM inkl. CC. Weitere 
Software-Info 1,50 DM. Grabowski, Oberm 
Illerfeld 10, 8960 Kempten 


Für den Commodore 64 bietet ALDI¬ 
SOFT die besten Programme zu nied¬ 
rigsten Preisen! ALDISOFT, Postla- 
gerk. 099927A, 2300 Kiel 1 


VC-64-SystemWechsel! Verkaufe mei¬ 
ne ges. Software für 150,- DM (Wert 
ca. > 10000,- DM!). 15 Disketten oder 
Tape! Tel.: (0201) 606281, ab 18 Uhr 


VC-64-Fans! 400 Progr. nur auf Disk. 
Jedes Progr. fast geschenkt. Gratisli¬ 
ste. O. Fuchs, Am Sportplatz 5, 6251 
Selters 1 


Commodore-64-Sonderaktion 

50 Superprogramme auf 2 doppels. 
Disk, für nur 50,- DM. Auf Kass. 40,- 
DM. Schein, Scheck oder NN. Bestel¬ 
lungen an: P. Weber, 

Alter Teichweg 137f, 2000 Hamburg 70 


225 Prog. = 1,5 Megabyte auf Disk. = 
250,- DM. Tape = 200,- DM. Schein/ 
Scheck an A. Bierther, Martinstr. 6, 
5000 Köln 1, Tel. (0221) 244899. 


SPECTRUM! Verk. Amateurfunk-Band- 
plan-Programm (160-0,7 Meter) für 
12- DM, auf Kass. inkl. Porto. 

D. Meereis, Box 1521, 5790 Brilon 


EINMALIG! Progr.-Sammlung f. VC- 
20-Grundversion. Über 70 gute Progr. 
(PacMan, Tron, Scramble, Kong, Centi- 
pede), 50,- DM. Tel. (021 58) 3297 


•••• ZX-81-Software •••• 

Hohe Schreibdichte f. ZX-Printer. Druk- 
ken mit 42, 64 oder 85 Zeich./Zeil. Gra¬ 
fik m. 512 Pkt./Rh. Kass. 10,- DM als 
Subroutine. Tel. (0431) 1 3575, de Cu- 
veland, Langenbeckstr. 39, 2300 Kiel 


Für Ihre Anzeige 
in HC-Börse: 

Auftragskarte 
auf Seite 117 
vorbereitet! 



HOUSE 


USHER 

Die brandneue, spannende 
Mischung aus Adventure und 
Actionspiel. Entdecken Sie das 
Geheimnis des Hauses Usher. 
JS.C-64 39.- 


BONGO 

Begleiten Sie Bongo, die Super¬ 
maus, auf der Suche nach den 
Diamanten der Prinzessin. 

6 Bilder, JS. 

VC-20 (+16K) C-64 

SPACE PILOT 

Flugzeugkampf, 60 K. 

Die Nr. 1 in England! 

JS, TA. 

C-64. 


GALAXY 

ln immer neuen Wellen stürzen 
sich Galagas auf Sie, die Sie ent¬ 
führen oder vernichten wollen. 
JS ' TA - OQ 

STAR DEFENDER 

Retten Sie Menschen vor der Ent¬ 
führung! Achten Sie auf Lander, 
Mutanten, Stargate... ^ A 
JS,TA. VC-20 (+16 K) JSj." 


GRANDMASTER 

Das stärkste Schachprogramm VC-20 
für Homecomputer. TA. 


VC-20 jm n 

(+8K) 49-- C-64 79-" 


JS = Joystick, TA = Tastatur. Alle Spiele 100% Maschinensprache. Lieferung auf Kas¬ 
sette oder Diskette mit deutscher Anleitung. Preise ind. Mehrwertsteuer zuzüglich 
DM 5.- Porto und Verpackung. Versand gegen Nachnahme oder Vorkasse. 

Viele weitere Spitzen-Programme (Spiele, Utilities, Geschäftsprogramme) 
_finden Sie in unserem Farb-Katalog 2/84 (DM 2.- Schutzgebühr) 


Programmierer gesucht! Händleranfragen erwünscht! 


HARDWARE 

Joystick Quickshot II m. Dauerfeuer 39.- .... Paar 69.- 

VC-20 32 K-RAM-Modul schaltbar . 179.- 

16 K-RAM-Modul (auf 32 K-RAM erweiterbar) .... 129.- 

Zusätzlicher Steckplatz beim 16 K/32 K-Modul . 20.- 

Modulbox m. 3 Steckplätzen + 2 EPROM-Sockeln . 89.- 
C-64 Koala-Pad Grafik-Tablett 

mit Diskette + deutscher Anleitung . 269.- 


Ö KINGSOFT 

»Play it again« 

FRITZ SCHÄFER 
Schnackebusch 4 
5706 Roetgen 
Tel. 024 08/83 19 
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JOYSOFT 


Unsere 30 Topseller 
(aus 250 lieferbaren) 

1 Jet Set Willy (SPC), 

Software Pro 29,- 

2 Fighter Pilot (SPC), Digital 39,- 

3 Hunchback 64 (C64), Ocean 33,- 

4 Night Gunner (SPC), Digital 33,- 

5 Fred (SPC), Quicksilva 29- 

6 Blue Thunder (SPC), Wilcox 29,- 

7 AntAttack (SPC), Quicksilva 29,- 

8 Chequered Flag (SPC), 

Psion NEU 34,- 

9 Trashman (SPC), 

New Generat. 33,- 

10 Space Pilot (C64), Anirog 39,- 

11 Fortress (BBC), Amcom/Pace 39,- 

12 Zaxxon (ATA), Datasoft 69,- 

13 Chinese Juggler (C64), Ocean 29,- 


14 Manie Miner (C64), 

Software Pro 39,- 

15 Codename Mat (SPC), 

Micromega 33,- 

16 Atic Atac (SPC), Ultimate 39,- 

17 Alchemist (SPC), 

Imagine NEU 33,- 

18 Eskimo Eddie (SPC), Ocean 29- 

19 Pedro (SPC), Imagine 29,- 

20 Tribble Trouble (SPC), 

Software Pro 29,- 

21 Dinky Doo (C64), 

Software Pro 39,- 

22 Jungle Trouble (SPC), 

Dureil Software 29,- 

23 Scuba Dive (SPC), 

Durell Software 33,- 

24 Beta BASIC (SPC), 

Betasoft NEU 49,- 

25 Snooker 64 (C64), Visions 39,- 

26 Mr. Wimpy (C64), 

Ocean NEU 33,- 

27 Pogo (SPC), Ocean NEU 29,- 

28 Colossus Chess (C64), 

CDS Micro NEU 39,- 

29 Solo Flight (C64), 

Microprose NEU 69,- 

30 Aztec Challenge (C64), 

Cosmi NEU 39,- 


NEU - NEU - NEU - NEU 


SOFTWARE für 

Atari, BBC, Microdrive, Interface I, In¬ 
terface II, Business-Software für Micro¬ 
drive (Lagerhaltung, Fakturierung, 
Buchhaltung, Adreß-/Rundschreiben), 
verschiedene Tastaturen, Joysticks, 
Interfaces etc. für Spectrum. 
Sonderliste anfordern! 

Fordern Sie unsere kostenlose Softwa¬ 
re-Liste mit über 250 aktuellen Pro¬ 
grammen an! Fast wöchentlich neue, 
brandaktuelle Programme aus Eng¬ 
land. Einen Katalog mit ausführlichen 
Spielbeschreibungen für Spectrum 
oder C64 erhalten Sie gegen eine 
Schutzgebühr von 3,- DM. 


Und hier erhalten Sie JOYSOFT-Soft- 
ware: 

Verkaufsstellen: 

JOYSOFT-Lädchen, Humboldstr. 84. 
4000 Düsseldorf (Nähe Zoo), Tel. 
(0211) 6801403 

Radio Rotthäuser. Düsseldorfer Str. 
45, 4330 Mülheim/Ruhr, Tel. (0208) 
489442 

Buchhandlung Gonski. Gertrudenstr. 
2-4, 5000 Köln 1 (Am Neumarkt), Tel. 
(0221) 21 0528 
Versand: 

JOYSOFT. Bahnstr. 50,4030 Ratingen 


Achtung: Bei uns können Sie sich 
Ihre Software vor dem Kauf auch anse- 
hen! 


I4CFS 

Computersysteme für Büro und Hobby, 
_ Software 


Auszug aus unserem umfangreichen 
Lieferprogramm: 


SHARP MZ 731, komplett mit 10 Spielen 1243,— 

SHARP MZ 721, komplett mit 10 Spielen 949,— 

Floppy-Disk für MZ 721/731.280/360 KB 1398.— 

80-Zeichen-Karte mit CP/M für MZ 721/731 945,— 

SH ARP MZ 80 A. 48 KB 1599,— 

Grafikdrucker P5für SHARP MZ 80 A/B/700 1699 — 

PC 1251-Pocket-Computer 313,— 

PC 1500 + Drucker/Plotter/Kassetteninterface 898,— 
PC 1401 -Pocket-Computer a. A. 

CE 126-Kassetteninterface und Drucker 179,— 



ASTRAII. 48 KB, alle ICs gesockelt 1049,— 

ASTRAII mit 10er-Tastatur 1198,— 

PC 5500. 64 KB. 2 x CPU. abgesetzte 
Tastatur 1498,— 

Floppyiaufwerk Siemens, anschlußfertig 748,— 

Floppylaufwerk Slimline, anschlußfertig 698,— 

Monitor Sanyo. 16 MHz. 12”. orange/grün 319/299,— 
Video - RGB-Monitor Sanyo CD 3195.14" 998,— 


IBS-Interface und andere für APPLE 
_(und Applebus)_ 


16-K-RAM-Karte (Languagekarte) 139,— 

Farbkarte PAL-Video oder RGB 179,— 

64-KB- RAM-Karte mit Pseudodisk 470,— 

256-KB-RAM-Karte mit Pseudodisk (superschnelles 
RAM-Floppy). 64-256 KB 844.- bis 1398,— 

80-Zeichen-Karte mit Softschalter 268,— 

80-Zeichen-Karte mit 64-KB-RAM für Ile 375,— 

Z-80-Karte ohne Software 189.— 

RX 80 F/T mit Einzelblatteinzug und Traktor 1298,— 
FX 80 mit Einzelblatteinzug und Traktor 1699.— 


Mannesmann-Drucker MT 80 mit Einzelblatteinzug 

998,— 

Seikosha GP100 A mit Interface für Spectrum 898.— 
Seikosha GP 100 A mit Interface für SHARP MZ 700 + 
MZ80A 898 — 

Seikosha GP 100 VC-Drucker für VC 20/C 64 678.— 


Commodore SX 64 mit Diskette und Farbbildschirm 
_2998.— 


Commodore C64 748.— 

Commodore-Floppy VC 1541 748 — 

Sinclair-Spectrum 48/16 K a. A. 

Sinclair-16-K-RAM-Erweiterung f ür ZX 81 89,— 

5.25” einseitig. 35-Spur. 50/10 Stck. 5,31/5,90 

5.25" einseitig. 40-Spur. 50/10 Stck. 6,21/6,90 

5.25" einseitig. 40-Spur, Verst.-Ring, 50/10 Stck. 

6,72/7,46 


Riesenauswahl an Spielen. Büchern und Zubehör in 
_ unserem Computer-Shop _ 

MCPS Micro-Computer. 

Peripherie und Software GmbH 

Verkauf: Gibitzenhofstraße 69. Postfach 1421. 
8500 Nürnberg 1. Tel (0911) 677093 
Versand per Nachnahme zuzüglich Postgebühren 
Komplettpreisliste gegen 5.- DM Schutzgebuhr 
_(Briefmarken) 


FUTTER 


für den 

Ihr Computer ist ohne Pro¬ 
gramme wie ein Auto ohne 
Benzin. 

Gute und preiswerte Pro¬ 
gramme für Ihren C64 bieten 
wir mit dem SYNTAX-Pro- 
gramm-Kassetten-Magazin. 

Jeden Monat erscheint eine 
Kassette mit 6 neuen, viel¬ 
seitigen Programmen für Ih¬ 
ren C64. o 

SYNTAX-Programme auf 
Kassetten und Disketten 
sind auch für die Commo¬ 
dore CBM und VC 20 erhält¬ 
lich. Nutzen Sie Ihr Gerät 
verstärkt durch neue Ideen. 

Fordern Sie gleich heute 
noch unter Angabe Ihres 
Gerätetyps kostenlose In¬ 
formationen von 

( SYNTgX 

Soft- u. Hardware GmbH 

Josefstr. 16, 7550 Rastatt 
Telefon (0 72 22) 7 23 15 



HC-BÖRSE 


Biele an 
Software 


TI-99 - Programmieren mit 
Tl-Writer. 

Nutzen Sie alle Vorteile (Suchen 
etc.) des Tl-Writers zum Program¬ 
mieren. 

Nur 99- DM! Tel. (02624) 3817 


3 Profi-Flugsimulatoren (CBM 64) (Co¬ 
lumbia, Helicopter, Boeing 707), nur 
50,- DM. O o.K. T. Hunzinger, 
Köpenicker Str. 171 a, 1000 Berlin 47. 


Hobby-Aufgabe! Verkaufe gesamte 
Atari-Software (ca. 660 Progr.) zum 
Schleuderpreis, evtl, auch einzeln. Nur 
vom Feinsten. Tel. (05371) 551 23 


Spectrum-Super-Progr.! Spielend BASIC 
lernen * Kass. mit 10 Spielen + Listing + 
Erklärung für 10,- DM. A. Meuser, 
Goethestr. 18, 5205 St. Augustin 


VZ 200: Geile Games - Superpreise: 
z. B. Roboter 10,- DM. J. Heise, 
Lachtstr. 19, 5270 Gummersbach 


★ ★★ COMMODORE 64 ★ ★★ 


Acos/Utilities DM 39,50 

Hungry Horace DM 24,50 

Super-Spielesammlung DM 49,50 

The Hobbit DM 59,50 

Motor Mania DM 29,50 

R-Nest DM 33,— 


Jackpot DM 24,50 

Assembler/Disassembler DM 54,50 
Luecker HC, Pf. 40 25,6200 Wiesbaden 


KOSTENLOS! Großer Elektronikkata¬ 
log 1984. J&M elektroakustik, Abt.: 
EP, Postfach 2024, 2160 Stade 


★ ★ Spectrum-Spielehits ★★ 

Spielesammlung, 16/48 K DM 49,50 

Hobbit, 48 K DM 69,50 

Evolution, 48 K DM 32,50 

Hurg, 48 K DM 69,50 

4D-Terror-Daktil, 48 K DM 29,50 

Penetrator, 48 K DM 29,50 

Wheelie, 48 K DM 29,50 

Darts, 48 K DM 29,50 

The T rain-Game, 16 K DM 29,50 

Classic Adventure, 48 K DM 29,50 

Luecker HC, 

Postfach 4025, 6200 Wiesbaden 


COMMODORE 64 COMMODORE 64 

★ ★ ROCKET ★★ SAVE ★★ 

Das Programm für Ihren 64! 20 
KB, Maschinensprache, Sound, 
hochauflösende Grafik, über 25 
Bilder und Super-Farbeffekte! 
Ständige Anzeige von Score, Le¬ 
vel, Stage, Ships! Und das zum 
Superpreis von 20,- DM inkl. 
ausführlicher deutscher Anlei¬ 
tung. Dieses Spiel ist völlig neu! 
(Keine billige Kopie!) Legen Sie 
einfach 20,- DM in einen Um¬ 
schlag und schicken Sie ihn an: 
Andreas Gauger, Adenauerstr. 4, 
7505 Ettlingen. Am übernächsten 
Morgen liegt das Programm in 
Ihrem Briefkasten. Sie können 
auch per Nachnahme (+ 5,- DM) 
bestellen. 

COMMODORE 64 COMMODORE 64 


ACHTUNG! 

Für TI-99/4A jetzt lieferbar: 
EXTENDED-BASIC 295,- DM 

Editor-Assembler 189,-DM 
Parsec 79,- DM 

Tl-Logo II 320,- DM 

32K-Erw., extern 428,- DM 

Modul-Spiele direkt aus den 
*★** USA ***** 

Z. B. Mash, Demon, Baseball, 
Tunnels of Doom, Moon mine, 
Jawbreaker, Hopper, Attack, Big- 
foot 99,- DM 

Diverse ATARI-Spiele für TI: 
PacMan, Donkey Kong, Dig Dug, 
Mrs. PacMan, Defender, Centipe- 
de 99,- DM 

Neu! MBX-Sprachsysteme: 

Nur für den TI-99/4A. 

Spiele direkt mit der Sprache 
steuern 298,- DM 

Neu! Graphik-Tableau: 
FürTI-99/4A 298,-DM 

Für ATARI 248,-DM 

Für VC 64 298,-DM 

Bitte Preisliste anfordern: 
RADIX Bürotechnik 
2000 Hamburg 13, 
Bornstraße 4 
Tel. (040) 441695 
10-18 Uhr 


PC 1251: Profi-Software + Hardware! 
PC-Soft, Oderstr. 17, 6096 Raunheim 


TI-99/4A: 90 TI-BASIC u. 80 Ex-BASIC- 
Programme. Info geg. Rückumschlag. 
B. Knedel, Tulpengasse 16, 3171 Wey¬ 
hausen, Tel. (05362) 71187 


SHARP MZ-700 MZ-721 • MZ-731 

B Wir haben bereits die neuesten B 
B Programme. Super-3D-Spiele, das B 
G MZ-700-Buch, Sprachen, den S- G 
BASIC-Compiler, Donkey Kong, 

B Assembler, Schach und vieles B 
B mehr. Noch heute Katalog anfor- B 
G fordern. BBG-Software, G 
2070 Ahrensburg, Schimmelmannstr. 90 


VC-64. Aus über 2000 Program¬ 
men nur das Beste. Stets die ak¬ 
tuellsten Programme aus den 
USA, GB, D. 40seitiges Info ge¬ 
gen 1,40 DM bei: 

D. Göbel, 

Bockmühlenweg 42,4300 Essen 1, 
Tel.(0201)624242 


Suche 

Hardware 


ATARI-Diskettenstation oder Daten- 
Rec. gesucht! Tel. (0511) 669623. 


Suche für TI-99/4A Extended-BASIC. 
Paul Camenziud, CH-6210 Sursee, 
Tel. (045) 21 4539 


Gebr. Hardware v. Privat zu Privat. 
Hardware-Katalog-Infos anfordern. 
1,30 in Bfm. R. Smazinka, Lödelstr. 10, 
8500 Nürnberg 40 


Suche Extended-BASIC, gebr. f. TI-99/ 
4A, Tel. (061 92) 7835, ab 18 Uhr. 
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Suche def. Floppy 1541. Tel. (0231) 
559741. Pätzka, nach 17 Uhr. 


Suche 

Software 


VC-64-Programme gesucht. Kauf oder 
Tausch. Liste bitte an 
K. Meyer, Brendel 14, 4980 Buende. 


SHARP MZ 731. Rupprecht, (021 06) 49804. 
Wilhelm-Busch-Str. 16, 4047 Dormagen 5. 


Suche f. C 64 Architektur-, Statik- und 
Bauwesenprogramme. Chiffre 171 007. 


Tausch 


ECB 85 (Siemens), Uniscop (ELV) = 
Type Hameg 307, Freq-Zähler (SE), 
Type FE 7226B, Multimeter (ELV) DMV 
7107. Suche Hardware für VC 20. R. 
Inckemann, Tiefental 11, 3013 Barsing¬ 
hausen, Tel. (051 05) 83783 


• SPECTRUM-USERCLUB • 

Mtl. Clubinfo! Super-Software, Tips, 
Kontakte. Nähere Infos vom SPEC¬ 
TRUM POOL, Postfach, 3130 Lüchow. 


Tausche Atari-Software. Nur Kass. Bit¬ 
te eig. Liste an: M. Gill, Königsberger 
10, 7880 Bad Säckingen 


★ ACHTUNG ★★ ÖSTERREICH ★ 

Tausche Superspiele VC 64 
Tel. (0222) 2671 31 von 6-14 Uhr 

★ ★★★★★★ WIEN ★★★★★★★ 


Tausche ATARI-Software: Urstoger, 
Hohenstaufenstr. 2, 7081 Neubronn. 


• Tausche Dragon-32-Software • 

• ab 19 Uhr, Tel. (040)7106078 • 


C-64-Software (Kass.), Tel. (0 96 04) 21 58 


Kontakte 


Wer möchte Mitglied werden im Atari-User- 
Club Brainwave? Mädchen auch erwünscht! 
T. Petz, Gördelerstr. 11, 6200 Wiesbaden. 


Verschiedenes 


CBM-64-Software 

Tausch + Verkauf bei M. Rebmann, Im 
Schmelzerwald 19, 6670 St. Ingbert. 


Wo bekommen Sie alles für Ihren 
C 64? Tel. (09542) 8348 


! ZX-81 Hard- und Software ZX-81 ! 

Alles für Einsteiger, Bastler und Freaks. 
Katalog gegen 80 Pf. in Briefmarken. 
T. Voigt, Galgenberg 4, 2420 Eutin 


So verdienen Sie Geld mit Ihrem Com¬ 
puter! Info von Brain-Trust, 
Postfach 3024, 6236 Eschborn. 


Wir suchen Software-Profis von A wie 
Apple und Z wie ZX-Spectrum. Lukrati¬ 
ve, freiberufliche und interessante Tä¬ 
tigkeit für alle Semi- und Vollprofis. 
Ob Sie nun selbst programmieren, in¬ 
teressante Software-Ideen haben oder 
Software-Auftragsproduktionen über¬ 
nehmen - schreiben Sie uns unter 
Chiffre 171 005. 

Es lohnt sich! 


Wollen Sie Ihren gebrauchten Compu¬ 
ter oder andere Hardware verkaufen? 
Bieten Sie interessante Software? Wir 
vermitteln Ihnen Käufer! 

Ausf. Info von Transcomp, 
Postfach 3024, 6236 Eschborn. 


Eine RIESEN-AUSWAHL 
an EDV-BÜCHERN. 
Kostenlosen Katalog anfordern. 
EDV-BUCHVERSAND D. Michel 
Postf. 11 0505H, 5630 Remscheid 11 


Programmierung + 
Computertechnik 

Ausbildung durch bewährte und anerkannte 
Femlehrgänge. Technik, Hard/Software, Assembler, 
Maschinensprache, BASIC. En Übungscomputer 
wird mitgeliefert. Information anfordem beim 
ISF-Lehrinstitutj 2800 Bremen 34^PF 7026/8 - 158 


Computer-Peripherie 

Inh. Georg Zeulner (#|] 

Alsterdorf er Str. 201 V* 

2000 Hamburg 60 

HC-/PC-lnformationü! 

Matrix-Drucker? 

Typenrad-Drucker? 

Mit CENTRONICS oder RS232C - 
oder IEEE- oder COMMODORE- 
Schnittstelle? 

Eingebaut oder extern? 

Für fast jedes System bieten wir 
die richtige Lösung! 

Fordern Sie uns! 

Schreiben Sie uns oder rufen Sie 
einfach an. 040/511 76 03 
Die heiße Nr. für Ihren Computer! 



ZX-SPECTRUM COMMODORE - 64 

Software für Profianwendung auf dem ZX-Spectrum: z. B. volle 64 Zeichen/Zeile: SYS-64 34.90 
DM. komfortabler 2-Pass-Assembler: 44,90 DM FORTH von CP nur 79,- DM SUPERCHESS 
3-0 39,90 DM. Brandneu: Die Profitastatur im Metallgehäuse mit vergoldeten Kontakten jetzt 
micro-drive-kompatibel 198,- DM. Natürlich auch jede Menge Software für den CBM-64: MOON- 
BUGGY 34.90 DM. SKRAMBLE-64 34.90 DM. KONG 34.90 DM. TRANS-TOWER 29.90 DM. 

ULTISYNTH 69.90 DM. ASSEMBLER-64 34.90 DM. 

Oder fordern Sie unsere ausführlichen Infos für den SPECTRUM bzw. COMMODORE-64 an. 

CTEBUAII TBIEDilEB Postfach 1272 • 6103 Griesheim 

9 I Erlulll I KIEDIlEK Telefon (061 55) 1777 


A/aur/3'urin. 




mmramrsimmmrüriimrTim 
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SBEB l 1 00000 


- der ideale Komplettcomputer für alle ernsthaften Einsteiger 


Komplett (für nur 998 - incl.) 

• schnellerZ80A Prozessor, 4 MHz 

• 32 KB RAM frei für Programme 

• erweitertes ANSI-BASIC 

• unbegrenzte Stringlänge 

• 80 Zeichen/Zeile 

• 2 x V24 / RS232 Schnittstellen 

• 2 x Cassettenports 

• bestechende Grafik - 640 x 250 
Punkte, einfache Plotbefehle 

• komfortabler Bildschirmeditor - 
max. 255 Zeilen mit je 80 Zeichen 

• Monitor und TV Anschluß 

• Expansion Bus 


soft- und hardware wieseck 
Wilfried Jost 


ausbaufähig 

• max. 4 Disketten mit je 800 KB 

• ROM und RAM auf 2 MEGABYTE 
erweiterbar (COMAL) 

• CP/M 2.2 voll implementiert, 


d.h. alle CP/M Programme laufen 



Schustergasse 5,6300 Gießen-Wieseck 
@ 0641/57294, Telex 4821050 shw d 
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0 5080 

3339 GO TO 3330 

334-0 RtM Lin GL Bit 4- Un b£ K 

3342 LET 8 =3340 

3344 CLS : PRINT RT 0,0; "LINEARE 
GLEICHUNG MIT 4 UNSER. “: PRINT 
: PRINT INVERSE 1 ; BRIGHT I;"NOR 
MAL FORM : 11 : PRINT : PRINT 
334b FRINT ”ai X + bl ! 4 + Cl z + 
dl t = el": PRINT : PRINT “82 
x +b2y+c2z+d2t = £2“: 

PRINT : PRINT ”33 X 4 b3 4 + C3 

2 + d3 t = e3" : PRINT : PRINT 

“a4 X 4 b4 y 4 c4 z 4 d4 t = 

£4“ 

3346 BEEP .2,20: PRINT 38;“Cö£ ff 
izienten-Eingabe i“: PAUSE SO : B 
EEP -2,20 

3350 INPUT "31 ”; aal: INPUT "32 
”: 8 8 2: INPUT ”33 ";aa3: INPUT “8 
4 " ; 3 3 4 : INPUT ”bi ";bbl: INPUT 
” b2 “; bb2: INPUT "b3 “; hb3: INPU 
T " b4 “ ; bb4 : INPUT ‘'Cl ";CCi: IN 
PUT c 2 •• : c C2 : INPUT " C 3 " ; C C3 : 
INPUT " c4 ”; c c4: INPUT "dl “;ddl 
: INPUT " d 2 “: dd2: INPUT “d3 d 
d3 : INPUT ”d4 ”;dd4: INPUT “£ 1 " 

; el: INPUT ”£2 ” ; £ 2 : INPUT "£3 " 

.; £ 3: INPUT ‘£4 ";£4 

3352 LET 8I=aa24bbl-aaI4bb2: LET 

3 ü = 3 3 U 4 D £» 2 ” 3 3 H 4 b b 3 : L ET 3 U = 3 c 4- 4 
bb3- 3 a3*bb4: LET bl=aa2*CC1-aa1* 
C C2 : LET b2=3334002-33240C3 : LET 

b3 =38 44 0 03 —a8 34 0 0 4 : LET 01=3324 
dd1-331*dd2 : LET C2=aa3*dd2-aa24 
d d 3 : LET C3=334*dd3-3334dd4 : LET 
d 1=3 3 = 4£ 1-3 3 l4£2 : i_tT d —3 3-3 4 £ 2 
—3 32463 : LET d3=aa4*e3-333*£4 

3353 GO SUB 3410: LET XX=X 

3354 IF 3100 THEN GO TO 3360 

3355 IF 32< >0 THEN LET X =31 : : Lb 
T 31=32 : LET a2=X: LET X=bl: LE T 

bl=b2: LET b2=X : LET X=Cl: Ltl 
C 1 = C 2 : LET C 2 =X : LET X =dl : Liz ? d 
1=d2 : LET d2=X: GO TO 3363 

3356 IF D=0 THEN PRINT “KEINE LO 
ESUNG I": STOP 

3353 LET X =3 1 : LET 31=33: LET 3 3 
=X : LET X = b1 : LET bl=b3: LET b3 = 
X: LET X = C1 : LET C1=C3: LET C3=X 
: LET X =d 1 : LET dl=d3: LET d3=X 
3362 LET t=Z : LET Z =4 : LET y =X 

3364 IF aal-; > 0 THEN LET X = £ £ 1 - £ b 
bl4y4CCl4Z4ddl4t) ) /aal: GO TO 33 
70 

3365 IF 3 32-; >0 THEN LET X = i£2- £ b 

b 4 y 4 C C 2 4Z 4 d d 2 41 J ) .•** s 3 2 : 4 i U : 

70 

3366 IF aa3<>0 THEN LET X=(e3-£b 
b34y+CC34Z+dd34t) ) /aa3: GO TO 33 
70 

3367 LET X = (£4- £ bb-4*y 4C C-44Z 4dd44 

t ) ) /as 4 

3370 PRINT AT 15,0; "X = “;X,"Y = 
"; y : PRINT : PRINT "Z = “;Z,”t 
= " t 

3372 PRINT 30;qS: PAUSE 0: IF IN 
KEY $ = “ £ “ THEN GO TO 50-30 

3373 GO TO 3 
3410 REM 3£T DET 

3412 LET D=al4b24C34bl4C24a34Cl4 
324b3-a34b24Cl-b34C243i-o343H4bl 

3413 LET Dx=dl4b24C34bl4C24d34Cl 
4d 2 4 b3 -d 3 4 b24 0 1 - b34 C 2 4d 1 - 0 34d2 4 b 
1 

3414 LET C ! 4 =3 14d24C34d 14C24334C 1 
4 3 2 4 d 3 - 3 3 4 d 2 4 C 1 - d 3 4 C 2 4 3 1 - C 3 4 3 2 4d 
1 

3415 LET DZ=Sl4b24d34bl4d=43d4dl 
4 3 2 4 b 3 - 3 3 4 b 2 4 d 1 - b 3 4 d 2 4 3 1 - d 3 4 3 2 4 b 
1 

3416 IF D=0 THEN PRINT “keine LO 
fisung! !";80;‘q$: pause 0: If IN Kt 



Y $="£“ THEN GO TO 5000 
3417 IF D=0 THEN GO TO 3 
34IS LET x=Dx/D: LET y=D ! 4. 

Z =DZ/D : RETURN 
3600 REM Gl 3.Grd 

3602 LET 3=3600: IF FL1=1 THEN 
0 TO 3609 

3603 CLS : PRINT AT 0,0;”GLEICHU 
NG III- GRADES”: PRINT : PRINT ” 
NORMALFORM :": PRINT : PRINT INÜ 
ERSE 1; BRIGHT 1;" 31 x 2 4 5 2 X 2 

4 33 X 4 34 = 0“ 

3605 INPUT ”31:”;31: LET 0$=STR$ 

8 14“X-- 4 ”: PRINT AT 3,3;0$: IN 

PUT “32: “ ;32: LET 05=054STR5 32 

4“X 2 4 “: PRINT AT 3,0;0$: INPUT 

“3b: “; 3 3: LET 0 $ =0 $4STk* a3 + "X 

4 “: PRINT AT S.0;o$: INPUT ”34 
“ : 3 4 : LET 0 5 =0 $ 4 STR 5 3 -4: PR INT 

AT 8,0;0 5 

3606 IF LEN 0$>31 THEN 
S 

3607 FÜR i =0 TO LEN 0 5 
10,i; ”=“: NEXT i 

3608 IF 31=0 THEN PRINT «O; FLAS 

H 1; “ 31 = 0 : Falsch!!“: 

PAUSE 100: GO TO 3600 

3609 LET f13=0: LET r=32/31: LET 

5 =3 3/31: LET t =a4/a1 

3610 LET p =S — r 4 r/3: LET q=2*T4f4 
r /27-s4 r/34t 

3612 LET a=-q/2: 

/27 

3613 
3=1 

3614 

3615 

3616 


GO TO 360 
PRINT AT 


LET b=343 4P 4P 4P 


IF b =0 THEN LET b=0: LET fl 


GO TO 3630 


LET U =FN 3 (3 4b 
: LET yl=u4V 


AT 13,0 


LET 
a «Rr 


IF b <0 THEN 
LET f13=1 
LET b =SÖR b: 

) : LET V =FN 3 ( 3 - b ) 

3617 LET xl=yl-r/3 

3618 IF f 11=0 THEN PRINT 
; “xl= “ ; x 1 ; “ ; (reell)!” 

3620 GO TO 3640 
3630 LET R r =SQR - £ p 4P 4P ..-27) 

Phi=HCS £ 3/ KT): LET X =244 M 

) 

3632 LET xl=X*COS (phi/3)-R/3: L 
ET X 2 =X 4C0S £ p h i /342 /3 4P I ) -R /3 : 
LET X3=X 4C0S ( phi / 34 4/34PI ) — R/ 3 

3633 IF FL1=1 THEN RETURN 

3634 PRINT AT 13,0;“ALLE LOESUNG 
EN SIND REELL !”: PRINT : PRINT 
"Xl = ";X 1: PRINT “X2 = ”;x2: PR 
INT “x 3 = “;x3 

3636 PRINT «0;“E N D E ? DANN DR 
- "“£““ !“: PAUSE 0 

3638 IF INKEY$=“e“ THEN GO TO 50 
00 

3639 LET 3=3600: GO TO 3 

3640 LET RT = -y1/2 : LET i T = £ U-V) / 
24S0R 3 

3641 LET x2=rt-r/3: LET X3=X2 

3642 IF FL1=1 THEN LET FL2=1 : RE 
TURN 

3643 IF b =0 THEN PRINT “X2= “;x2 
; “ ; (reell)!“: PRINT ”x3= “; x3; “ 


; £ ree 11) !“: GO TO 

3644 PRINT : PRINT 

o n .i u gier t k. o rr< p l e x ! 

NT “x2= ”;RT-r/3;“ 

INT “x3= “;RT-r/3; 

3645 GO TO 3636 

3650 REM quadr Gl 

3651 LET f 13=0: IF 
TO 3656 

3652 CLS : PRINT AT 0 
NG II- GRADES“: PRINT 
ORMALFORM: “; 

a2x 4 a3 = 

3654 INPUT 
R$ s14 ”X ^ 4 

INPUT “32 = 

3H4“X 4 

PUT “33 = “ 


3636 

"X2.X3 Sind K 
: PRINT : PRI 


iT: 

; iT 


PR 


f11=1 THEN GO 

0 ;“GLEICHU 
: PRINT “N 
; INVERSE 1;“ 3Ix 2 4 
0 ”: PRINT 

3 1 = “ ; a1: LcT 0 $ =ST 
": PRINT AT 8,0; 0$ 
“;a2: LET G $=0 $4STRS 
PRINT AT 8,0; 05: IN 
3 3 : LET 0 5=0*4STK 5 5 
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3 + " = 0“: PRINT PT 8.0;Q* 

3555 L5T RT=-52/2/31. LET D=RT*R 
T*s3/3 

3653 IF D <0 THEN GO TO 3673 
366S LET xxi=RT+SOR D: LET xx2=R 
T-SÖR 0 

3665 IF fl 1=1 THEN PRINT : RETUR 
N 

3666 PR INT RT 13 .. 0; " X 1 = **; X X 1 : 

CD Tf-.IT “yp — >> • v v p 

3663 PRINT #0'q$: PAUSE 0: IF IN 
KEY$ = !, e" THEN GO TO 5000- 
3670 GO TO 3650 

3673 IF f 11 = 1 THEN PRINT : LET f 
13=1: RETURN 

3674 PRINT “Loesungen Konjugiert 

Komplex !“: PRINT : PRINT “xl = 
"; RT ; + i ” ;6SR ABS D: PRINT 

: PRINT “X2 = ": RT; " - i ” ; SOR 
ABS D 

3685 PRINT S8;q$: PAUSE 0: IF IN 
KEY$=”e" THEN GO TO 5000 
3690 GO TO 3650 
3700 REH gl 4 grd 

3705 OLS : LET fli=l: PRINT ”GLE 
IÜHUNG 4= GRADES” : PRINT : PR IN 
T ”NORMALFORM :": PRINT : PRINT 
INUERSE 1; BRIGHT i;"alx^ +s2xS 
+a3x 2 +a4x + 3 5 = 0 ,: 

3720 INPUT “al ”; hl: PRINT AT 6, 
0 ; “al = ”;hi: INPUT "82 “; h2 : PR 
INT ''3 2 = ” ;h2: INPUT “83 “Jh3: 
PRINT ”83 = ” h3: INPUT ”84 ”;h4 
: PRINT ”34 = ” ;h 4: INPUT ”35 ”; 
H5: PRINT ”85 = “;H5 

3724 LET H2=h2/hl: LET h3=h3/hl: 
LET h 4=h4/h 1: LET H5=H5/hl 

3725 REM Kub Resolvente 

3726 LET U0=-h3/2: LET V0=h2*h4./ 

4 -h 5 : LET Wö = ( (4*h 3 -h 2*h2 ) *h 5-h 4 

4) /8 

3727 LET f12=1 : LET fll=l: LET 8 
1=1: LET 82 =U0: LET 83=V0: LET 3 

4 =W0 : GO SUB 3600: LET X31=xl 
3723 IF ABS b <0.001 AND 1x2 OR X 
3J >X 1 THEN LET X31=X2: IF X3>x2 
THEN LET X31=X3 

3731 IF b =0 THEN LET X31=X2 

3732 LET RC-3 =x31#3+H2*h2-4.*h3 
3735 LET R0=50R ROS: GO TO 3740 

3738 LET 82=(RC+h2)/2: LET 31=1 : 
IF ABS RC<,0000001 THEN LET 83= 

X2: RETURN 

3739 LET a3=x31+ ix31*h2-h4-3 /r c : 
RETURN 

3740 GO SUB 3733: PRINT AT 12,0: 
GO SUB 3650 

3742 IF f13=1 THEN LET iT=SSR AB 

5 D: PRINT “xl = " ; RT.; ” 4 i ” 

iT: PRINT “x2 = " ; RT ; ” - i ”;i 

T: GO TO 3750 
3745 PRINT “Xl = ".IXXi 
2 = ”; X X 2: LET X 1 =X X 1: 


SUB 3650 


T: PRINT “X.4 = “;RT; ” - 
GO TO 3756 

3754 PRINT ”X3 = ";xxl: 
4 = "; X X 2: LET X 3 =X X 1 : 
x 'X £. 

5755 PRIHT ttB;"ENDE mit 


0 HH 

5755 GO TO 5700 
5000 CLS : LET HH=5000: LET f=15 
O/PI: LET PL1=0: LET FL2=0: PRIH 
T ,! UhHL DER HRUPTROUTINEN“: PRIN 
T 

5002 PRINT “PLOT = FUNKTIONSPLOT 
HIT K-DISK« “ 

5005 PRINT “BRCH = BRUCHRECHNEN“ 


: PRINT 
CKLUNG" 


*KETT = KETTENBRUCHENTUI 
PRIHT “PRIH = PRIHFRKTQ 
RZERLEGÜNG“: PRINT “GGTL = GGI ü 
nd KGU 5i : PRINT “GL2Ü = LIN.- GL Ei. 
CH. HIT 2 UNBEK.“: PRINT “GL5U = 
LIN. GLEICH. HIT 5 UNBEK.“: PRI 
NT “GL4U = LIN. GLEICH. HIT 4- UN 
SEK.“: PRINT “GL2G = GLEIChUHG 
II. GRRDES i: : PRINT “GL5G = GLEIC 
HUNG III. GRRDES“: PRINT “GL4G = 
GLEICHUNG IU. GRRDE3 " 

5005 PRINT SO; FLRSH 1;“UREHLE D 
URCH TEXTEINGRSE“: PRUSE 0: LET 
0 5 =INKEY$: FOR i =1 TO 5 
5007 BEER .1.50: PRINT RT 21.0; 
BRTGhT 1; FLRSH 1;0$: PRUSE O 
5005 LET 0*=Q*+INKEY*: NEXT I: P 
RINT RT 21:0; BRIGhT 1; FLRSH 1; 
0 $: 

50: 

0 


0 


0 


BEEP 

.5,9: BEEP .5, 

1 



IF 

ü*=“PLOT“ 

THEN 

GO 

TO 

200 

IF 

0*="BRCH" 

THEN 

GO 

TO 

510 

; if 

0 $ = "GL5G“ 

THEN 

GO 

TO 

560 

■ IF 

o*="GL2G“ 

THEN 

GO 

TO 

555 

r IF 

0*="GL2U" 

THEN 

GO 

TO 

552 

e IF 

0*=“GL4G“ 

THEN 

GO 

TO 

570 

i IF 

0 $ = “GGTL“ 

THEN 

GO 

TO 

291 

. IF 

0$ = “PRIH “ 

THEN 

GO 

TO 

700 

! IF 

0*="KETT“ 

THEN 

GO 

TO 

550 

1 IF 

0 *=“GL4U“ 

THEN 

GO 

TO 

554 

. IF 

0 * = “GL5U“ 

THEN 

GO 

TO 

555 

> GO 

TO 5000 






7010 DRTR 95 : 144 .. 144- : 144 95 .. 0 : 0 : 
0 

7020 DRTR 52,95 ; 150 52,52.0 0.0 
7050 DRTR 95,144,52,54 240 .-0:0:0 
7040 DRTR 224,15:95:15:224.0:0.-0 
7050 DRTR 125,150,240.52,52 .- 0 .- 0 .- 


7050 DRTR 
,54 


L’4,55,154,120,52,52, 3c 


7070 DRTR 0,0,49,74,65.74.49,0 
7050 DRTR 255,125.45.24,45,125 f 2 
55,0 

7055 DRTR h4 .- 55,55 = , 56 = 35 , £>S : 6 

4 

7090 DRTR 55,170,15,40,40,40,40, 


NE 


PRINT “X 

LET X2=XX 

15 

7200 

FOR 

i =0 

TO 

i 



7210 

RERD 

: h : 

P0KE U5R 3 : h 

e 5755: GO 

XT i : 
7500 

RETURN 

RESTÖRE 





iT=S9R REe 

7510 

LET 

3 $ = * 

"q - 

GO 

SUB 

7200 

7520 

LET 

5$ = ! 

‘ 3 “ 

GO 

SUB 

7200 

t i “ i 

1 ü • ; t . 

7550 

LET 

3 $ = ‘ 

'S “ 

Gü 

SUB 

7200 

I , 2 i : 

7540 

LET 

3$ = ‘ 

*d “ 

GO 

SUB 

7200 

PRINT “X 

LET x.4 = 

7550 

LET 

S$ = ‘ 

: f .: 

GO 

SUB 

7200 

7550 

LET 

8$ = ' 

.- c :: 

GO 

SUB 

72*00 

7570 

LET 

3 $ = 1 

*'£ “ 

GO 

SUB 

7200 

"*£ 

THEN GO T 

7550 

LET 

3$ = ‘ 

: ^ :: 

GO 

SUB 

7200 

7590 

LET 

3$ = ' 

1 r “ 

GO 

SUB 

7200 

7400 

LET 

3*= < 

•t" 

GO 

SUB 

7200 


7450 

CLS 

: LET i 

f r c =: 

5020: 

LET 


“: LET q$=“ENDE mit ““£“ s 
7450 LET fl5=0: LET f L6=0 
5000 


GO TO 
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TI-Praxis 


Skatschreiber 


Eine deftige Skatrunde, und kein Spieler muß den aktuellen Punktestand 
berechnen. Diese Aufgabe übernimmt der TI-99/4A in der Grundversion 
unter minimaler Belastung der Spieler 


Die Spieler sollen sich so 
weit wie möglich auf die ei¬ 
gentlichen Spiele konzentrie¬ 
ren können. So gibt der Com¬ 
puter zum Beispiel bei jeder 
Runde den Namen des jeweili¬ 
gen Gebers an, zeigt die An¬ 
zahl von Bockrunden an und 
berechnet dementsprechend, 
wie viele Spiele jeder Spieler 
gemacht hat und wie viele 
Spiele insgesamt gespielt wur¬ 
den. Falsche Eingaben können 
korrigiert werden. 

Populäre Regeln 

Bei Nullspielen entfallen die 
Abfragen „Zählwert“ bis 
„Schwarz angesagt“. Der 
Computer fragt also nur solche 
Angaben ab, die für das jewei¬ 
lige Spiel relevant sind und 
den Skatregeln entsprechen. 
Regelwidrige Eingaben wer¬ 
den somit vermieden. 

Der Computer rechnet nach 
den allgemein bekannten und 
populären Skatregeln. Darun¬ 
ter ist das Reizen auch mit 
„Kontra“, „Re“ bis „Noch ein 
Drupp“ zu verstehen. 

Anpassung für 
andere Rechner 

Die Besitzer anderer Home- 
Computer können das Pro¬ 
gramm ohne große Probleme 
übernehmen, da die meisten 
Befehle Standard bei fast allen 
Home-Computern sind. Com¬ 
puterspezifische Befehle wer¬ 
den in REMs erklärt. .Auch 
beim Abändern der Variablen 
für Computer, die nicht mehr 
als zwei Stellen zulassen, soll¬ 
ten keine Schwierigkeiten ent¬ 
stehen. 

Alles Wissenswerte zur Nut¬ 
zung wird in einem Anmer¬ 
kungsblock innerhalb des Pro¬ 
gramms erklärt. 

Hans-Jürgen Sawinski 


100 

REM 


110 

REM 

skat—au-f schrei ber 

120 

REM 


130 

REM 


140 

REM 

Programm von 

150 

REM 


160 

REM 

hans-juergen 

170 

REM 


180 

REM 

sawinski 

190 

REM 


200 

REM 

dornstr. 3 

210 

REM 


220 

REM 

4690 herne 1 

230 

REM 


240 

REM 

tel e-fon: 

250 

REM 


260 

REM 

02323/51532 

270 

REM 


280 

REM 


290 

REM 


300 

REM 

call clear = bildsc 

hirm loseschen 

310 

REM 


320 

REM 

call key = eingabe 

lieber tastatur 

330 

REM 


340 

REM 


350 

CALL 

CLEAR 


360 PRINT " *** ANMERKUN 

G ***" 

370 PRINT ■ ============ 

--ii 


380 PRINT ::: 

390 PRINT "BEI SPIELERN MIT 
GLEICHEM NAMEN, MUESSEN DI 
E NAMEN ABGEAENDERT W 
ERDEN Z. B. " 

400 PRINT "2*HUG0 DANN HUG01 
UND HUG02. " : : : 

410 PRINT "ZEICHENERKLAERUNG 

420*PRINT ">> = WEITER MIT L 
FFRTA^TF"- - - 

430 PRINT*"’a = NEUEBEGINN S 
KAT":s: 

440 PRINT " e. = PROGRAMMMODU 
S VERLASSEN":: 

450 PRINT " 

»" 

460 CALL KEY(O,KEY,STATUS) 
470 IF KEY032 THEN 460 
480 CALL CLEAR 
490 PRINT "ANMERKUNG ZUR SPI 
ELABFRAGE :" 

500 PRINT **================= 

===========■• • • 

510 PRINT "ALPHA-LOCK-TASTE 
DRUCKEN, DASPIELWERTE IN GRO 
SS- SCHRIFT GESPE 

ICHERT SIND!":: 

520 PRINT "SPIELWERTE MUESSE 
N WIE FOLGTEINGEGEBEN WERTEN 
: KREUZ, PIK, HERZ, KA 

Rn RR/\wn •» 

530 PRINT*"6RAND0VERT, NULL, 
NULLOVERT,REVOLUTION, NULLH 
AND, NULL- OVERTHAND!":: 

540 PRINT "BOCKRUNDE = ZEIGT 
AN WIEVIELBOCKRUNDEN LAUFEN 


. BEI BOCK-SPIELEN ERREC 
HNET DER COMPU-" 

550 PRINT "DIE ENTSPRECHEND 
HOEHER AUS-FALLENDE PUNKTZAH 
L AUTOMA- TISCH.":: 

560 PRINT " 

»" 

570 CALL KEY(O,KEY,STATUS) 
580 IF KEY032 THEN 570 
590 CALL CLEAR 

600 PRINT "3 BOCKRUNDEN? = A 
M ENDE VON JEDEM SPIEL, FRAG 
T DER COM- PUTER, OB DIE 
NAECHSTEN 3" 

610 PRINT "RUNDEN BOCKRUNDEN 
SIND. DER RECHNER ZAEHL 

T AUCH GGF.NEUE BOCKRUND 
EN ZU DEN ALTEN":: 

620 PRINT "ZAEHLWERT=MULTIPL 
IKATOR AUF-GRUND DER ANZAHL 
VON BAUERN.DIE ZAEHLER K 
OENNEN VON 2" 

630 PRINT "BIS 11 REICHEN(MI 
T 1 SPIEL 2 BIS OHNE 10 SPI 
EL 11).":: 

640 PRINT "ANSONSTEN GELTEN 
DIE ALLGE- MEIN BEKANNTEN SK 
AT-REGELN."::: 

650 PRINT " 

»" 

660 CALL KEY<0,KEY,STATUS) 

670 IF KEY032 THEN 660 

680 GEBER=0 

690 SPIELWERT1=0 

700 SPIELWERT2=0 

710 SPIELWERT3=0 

720 SPIELWERT4=0 

730 ANZAHL1=0 

740 ANZAHL2=0 

750 ANZAHL3=0 

760 ANZAHL4=0 

770 TEILZAHL=0 

780 BOCKWERT=0 

790 BOCKWERT1=4 

800 CALL CLEAR 

810 PRINT "SKAT- AUFSCHR 
EIBER ! ! !" 

820 PRINT "================= 

830 PRINT ::: 

840 INPUT "WIEVIELE SPIELER« 

30. 4)7 ":TEILZAHL 

850 PRINT "- 


860 IF TEILZAHL<3 THEN 840 
870 IF TEILZAHL>4 THEN 840 
880 PRINT :: 

890 INPUT "1. SPIELER: ":SPI 
ELER1* 

900 IF SPIELER1*="" THEN 890 
910 PRINT 

920 INPUT "2. SPIELER: ":SPI 
ELER2* 

930 IF SPIELER2*="" THEN 920 
940 PRINT 

950 INPUT "3. SPIELER: ":SPI 
ELER3* 

960 IF SPIELER3*="" THEN 950 
970 IF TEILZAHL=4 THEN 980 E 
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LSE 1010 
980 PRINT 

990 INPUT "4. SPIELER: ":SPI 
ELER4* 

1000 IF SPIELER4*="" THEN 99 
0 

1010 PRINT :: 

1020 PRINT "- 


1030 INPUT "EINGABEN OKAY? 
J/N: ":0K* 

1040 IF OK*="J" THEN 1070 EL 
SE 1050 

1050 IF QK*<>"N" THEN 1030 

1060 GOTO 680 

1070 SPIELE=1 

1080 CALL CLEAR 

1090 GOTO 1170 

1100 SPIEL*="" 

1110 WERT=0 

1120 BAUERN=0 

1130 SPIELWERT=0 

1140 GEBER=GEBER—1 

1150 BOCKWERT=BOCKWERT +1 

1160 CALL CLEAR 

1170 PRINT "SKAT - R 

U N D E ";SPIELE 

1180 PRINT "================ 


1190 PRINT :: 

1200 GOSUB 3070 

1210 PRINT "GEBER IST : ";G 

EBER* 

1220 PRINT 

1230 IF BOCKWERT>0 THEN 1240 
ELSE 1250 

1240 BOCKWERT=BOCKWERT—1 
1250 PRINT "BOCKRUNDEN: ";B0 
CKWERT 
1260 PRINT 

1270 INPUT "ES SPIELT : ":S 

PIELER* 

1280 IF SPIELER*< >SPIELER1* 

THEN 1290 ELSE 1320 

1290 IF SPIELER*OSPIELER2* 

THEN 1300 ELSE 1320 

1300 IF SPIELER*< >SPIELER3* 

THEN 1310 ELSE 1320 

1310 IF SPIELER*< >SPIELER4* 

THEN 1270 

1320 PRINT 

1330 INPUT "GESPIELT WIRD: 

":SPIEL* 

1340 IF SPIEL*="KREUZ" THEN 
1350 ELSE 1370 
1350 WERT=12 
1360 GOTO 1730 

1370 IF SPIEL*="PIK" THEN 13 
80 ELSE 1400 
1380 WERT=11 
1390 GOTO 1730 

1400 IF SPIEL*="HERZ" THEN 1 
410 ELSE 1430 
1410 WERT=10 
1420 GOTO 1730 

1430 IF SPIEL*="KARO" THEN 1 

440 ELSE 1460 

1440 WERT=9 

1450 GOTO 1730 

1460 IF SPIEL*="GRAND” THEN 

1470 ELSE 1490 

1470 WERT=24 

1480 GOTO 1730 

1490 IF SPIEL*="GRANDOVERT" 

THEN 1500 ELSE 1520 

1500 WERT=36 

1510 GOTO 1730 

1520 IF SPIEL*="NULL" THEN 1 

530 ELSE 1560 

1530 WERT=23 

1540 SPIELWERT=23 

1550 GOTO 2040 

1560 IF SPIEL*="NULLOVERT" T 
HEN 1570 ELSE 1600 
1570 WERT=46 
1580 SPIELWERT=46 
1590 GOTO 2040 


1600 IF SPIEL*="REVOLUTION" 
THEN 1610 ELSE 1640 
1610 WERT=92 
1620 SPIELWERT=92 
1630 GOTO 2040 

1640 IF SPIEL*="NULLHAND" TH 
EN 1650 ELSE 1680 
1650 WERT=36 
1660 SPIELWERT=36 
1670 GOTO 2040 

1680 IF SPIEL*="NULLOVERTHAN 

D" THEN 1690 ELSE 1720 

1690 WERT=59 

1700 SPIELWERT=59 

1710 GOTO 2040 

1720 GOTO 1330 

1730 PRINT 

1740 INPUT "ZAEHLWERT? ":B 
AUERN 

1750 GOTO 1780 

1760 IF BAUERN<2 THEN 1740 

1770 IF BAUERN>11 THEN 1740 

1780 SPIELWERT=WERT *BAUERN 

1790 PRINT 

1800 INPUT "HAND? 

J/N: ":HAND* 

1810 IF HAND*="J" THEN 1830 
ELSE 1820 

1820 IF HAND*< >"N" THEN 1800 
ELSE 1840 

1830 SPIELWERT=SPIELWERT+WER 
T 

1840 PRINT 

1850 INPUT "SCHNEIDER? 

J/N: ":SCHNEIDER* 

1860 IF SCHNEIDER*="J" THEN 
1880 ELSE 1870 

1870 IF SCHNEIDER*<>"N" THEN 
1850 ELSE 1940 

1880 SPIELWERT=SPIELWERT+WER 
T 

1890 PRINT 

1900 INPUT "SCHWARZ? 

J/N: ":SCHWARZ* 

1910 IF SCHWARZ*="J" THEN 19 
30 ELSE 1920 

1920 IF SCHWARZ*< >"N" THEN 1 
900 ELSE 1940 

1930 SPIELWERT=SPIELWERT+WER 
T 

1940 PRINT 

1950 INPUT "SCHNEIDER ANGES. 
? J/N: ":SCHNEIDERAN* 

1960 IF SCHNEIDERAN*="J" THE 

N 1980 ELSE 1970 

1970 IF SCHNEIDERAN*<>"N" TH 

EN 1950 ELSE 2040 

1980 SPIELWERT=SPIELWERT+WER 

T 

1990 PRINT 

2000 INPUT "SCHWARZ ANGES.? 

J/N: ":SCHWARZAN* 

2010 IF SCHWARZAN*="J" THEN 
2030 ELSE 2020 

2020 IF SCHWARZAN*< >"N" THEN 
2000 ELSE 2040 

2030 SPIELWERT=SPIELWERT+WER 
T 

2040 PRINT 

2050 INPUT "KONTRA? 

J/N: ”:KONTRA* 

2060 IF KQNTRA*="J" THEN 208 
O ELSE 2070 

2070 IF KONTRA*< >"N" THEN 20 
50 ELSE 2340 

2080 SPIELWERT=SPIELWERT*2 
2090 PRINT 
2100 INPUT "RE? 

J/N: ":RE* 

2110 IF RE*="J" THEN 2130 EL 
SE 2120 

2120 IF RE*< >"N" THEN 2100 E 
LSE 2360 

2130 SPIELWERT=SPIELWERT<2 

2140 PRINT 

2150 INPUT "BOCK? 


J/N: ":B0CK2* 

2160 IF B0CK2*="J" THEN 2180 
ELSE 2170 

2170 IF B0CK2*< >"N" THEN 215 
O ELSE 2340 

2180 SPIELWERT=SPIELWERT*2 

2190 PRINT 

2200 INPUT "HIRSCH? 

J/N: ":HIRSCH* 

2210 IF HIRSCH*="J" THEN 223 
O ELSE 2220 

2220 IF HIRSCH*<>"N" THEN 22 
00 ELSE 2340 

2230 SPIELWERT=SPIELWERT<2 

2240 PRINT 

2250 INPUT "ZUPP? 

J/N: ":ZUPP* 

2260 IF ZUPP*="J" THEN 2280 
ELSE 2270 

2270 IF ZUPP*< >"N" THEN 2250 
ELSE 2340 

2280 SPIELWERT=SPIELWERT*2 
2290 PRINT 

2300 INPUT "NOCH EIN DRUPP? 
J/N: ":DRUPP* 

2310 IF DRUPP*="J" THEN 2330 
ELSE 2320 

2320 IF DRUPP*< >"N" THEN 230 
O ELSE 2340 

2330 SPIELWERT=SPIELWERT*2 
2340 IF BOCKWERT>0 THEN 2350 
ELSE 2360 

2350 SPIELWERT=SPIELWERT*2 
2360 PRINT 

2370 INPUT "SPIEL GEWONNEN? 

J/N: ":SPIEL1* 

2380 IF SPIEL1*="J" THEN 241 
O ELSE 2390 

2390 IF SPIEL1*<>"N" THEN 23 
70 ELSE 2400 

2400 SPIELWERT=SPIELWERT*—2 
2410 PRINT 

2420 INPUT "3 BOCKRUNDEN? 
J/N: ":BOCK1* 

2430 IF BOCK1*="J" THEN 2460 
ELSE 2440 

2440 IF BQCK1*< >"N" THEN 242 
O 

2450 GOTO 2470 
2460 GOSUB 3280 
2470 PRINT 

2480 INPUT "EINGABEN OKAY? 
J/N: ":OKAY* 

2490 IF OKAY*="J" THEN 2530 
2500 IF OKAY*< >"N" THEN 2480 
2510 GOSUB 3320 
2520 GOTO 1100 
2530 PRINT 

2540 IF SPIELER*=SPIELER1* T 

HEN 2550 ELSE 2570 

2550 GOSUB 2950 

2560 GOTO 2640 

2570 IF SPIELER*=SPIELER2* T 

HEN 2580 ELSE 2600 

2580 GOSUB 2980 

2590 GOTO 2640 

2600 IF SPIELER*=SPIELER3* T 

HEN 2610 ELSE 2630 

2610 GOSUB 3010 

2620 GOTO 2640 

2630 GOSUB 3040 

2640 CALL CLEAR 

2650 PRINT "STAND NACH R 

U N D E ";SPIELE 

2660 PRINT "================ 

2670 PRINT 

2680 PRINT "ZULETZT GESPIELT 
ES SPIEL:" 

2690 PRINT 

2700 PRINT "SPIELER : 

";SPIELER* 

2710 PRINT "SPIEL : 

";SPIEL* 

2720 PRINT "WERT : - 

; WERT 
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2730 PRINT 
;BAUERN 
2740 PRINT 
;SPIELWERT 
2750 PRINT 
2760 PRINT 
SPIELE" 
2770 PRINT 




ZAEHLWERT 

•PUNKTE 


•NAME","PUNKTE"; 1 



2780 PRINT 

2790 PRINT SPIELERIS,SPIELWE 
RT1;TAB(22);ANZAHL1 
2800 PRINT 

2810 PRINT SPIELER2S,SPIELWE 
RT2;TAB(22);ANZAHL2 
2820 PRINT 

2830 PRINT SPIELER3S,SPIELWE 
RT3;TAB(22);ANZAHL3 
2840 IF TEILZAHL=4 THEN 2850 
ELSE 2870 
2850 PRINT 

2860 PRINT SPIELER4S,SPIELWE 
RT4;TAB(22);ANZAHL4 
2870 PRINT 
2880 PRINT " 

>>/a/e" 

2890 CALL KEY(0,KEY,STATUS) 
2900 IF KEY032 THEN 2910 EL 
SE 2930 

2910 IF KEY097 THEN 2920 EL 
SE 100 


2920 IF KEYOlOl THEN 2890 E 
LSE 3370 

2930 SPIELE=SPIELE+1 
2940 GOTO 1080 

2950 SPIELWERT1=SPIELWERT1+S 
PIELWERT 

2960 ANZAHL1=ANZAHL1+1 
2970 RETURN 

2980 SPIELWERT2=SPIELWERT2+S 
PIELWERT 

2990 ANZAHL2=ANZAHL2+1 
3000 RETURN 

3010 SPIELWERT3=SPIELWERT3+S 
PIELWERT 

3020 ANZAHL3=ANZAHL3+1 
3030 RETURN 

3040 SPIELWERT4=SPIELWERT4+S 
PIELWERT 

3050 AN Z AHL4=ANZ AHL4+1 

3060 RETURN 

3070 GEBER=GEBER+1 

3080 IF GEBER=1 THEN 3090 EL 

SE 3110 

3090 GEBERS=SPIELER1S 
3100 GOTO 3270 

3110 IF GEBER=2 THEN 3120 EL 
SE 3140 

3120 GEBERS=SPIELER2S 
3130 GOTO 3270 

3140 IF GEBER=3 THEN 3150 EL 
SE 3170 


3150 GEBERS=SPIELER3S 
3160 GOTO 3270 
3170 IF TETLZAHL=4 THEN 3180 
ELSE 3240 

3180 IF GEBER=4 THEN 3190 EL 
SE 3210 

3190 GEBERS=SPIELER4S 
3200 GOTO 3270 
3210 IF GEBER>5 THEN 3220 
3220 GEBER=0 
3230 GOTO 3070 
3240 IF GEBER>4 THEN 3250 
3250 GEBER=0 
3260 GOTO 3070 
3270 RETURN 

3280 BOCKWERT=BOCKWERT+BOCKW 
ERT1 

3290 IF BOCKWERT>4 THEN 3300 
ELSE 3310 

3300 BOCKWERT=BOCKWERT—1 
3310 RETURN 

3320 IF B0CK1*="J" THEN 3330 
ELSE 3360 

3330 BOCKWERT=BOCKWERT—BOCKW 
ERT1 

3340 IF BOCKWERT>0 THEN 3350 
ELSE 3360 

3350 BOCKWERT=BOCKWERT +1 
3360 RETURN 
3370 CALL CLEAR 
3380 END 


Knacki 


Der Ausbruch aus dem Gefängnis ist 
geglückt. Das Ziel ist jedoch erst 
erreicht, wenn in insgesamt sieben 
Phasen die Schlüssel auf dem 
Bildschirm eingesammelt sind 
(Spectrum 48K, HC-Diplom-Aktion) 



Das flüchtende Männchen 
wird über die Pfeiltasten (Ta¬ 
sten 5 bis 8) zu den Schlüsseln 
dirigiert. Die Steuerung ist da¬ 
durch erschwert, daß das 
Männchen immer in Bewe¬ 
gung ist. Von Phase zu Phase 
erhöhen sich die Geschwin¬ 
digkeit des Spieles und die An¬ 
zahl der Schlüssel. 

Eine Besonderheit des Pro¬ 
grammes (und wertvolle Hilfe 
bei ähnlichen Vorhaben) liegt 
darin, daß die Möglichkeit des 
Spectrum genutzt wird, den 
Zeiger auf den Zeichenvorrat 
in den RAM-Bereich zu verle¬ 
gen und dort einen eigenen 


Zeichensatz zu definieren. Die 
abgedruckte Spielerklärung 
vermittelt ein Bild der verwen¬ 
deten Schriftform. 

Programmstruktur 

0001-0460 Hauptteil des Pro- 
grammes 

1000-1999 Anleitung und 
Titel 

3000-3010 Erweiterung des 
Schwierigkeits¬ 
grades 

9000-9999 Neuer Zeichen¬ 
satz 

Andre Wieschollek 
Tim Harms 
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Scsn; S. Höltgen 


Bl II ■■ 


212 PRINT »0;hT 0,22; INK 


PH 


DU '.#j BIST RUS DEM GEFREWGWIS 
RUSGEBPOCHEn.DEIfJE RUPGRBE IST 
ES SCHLUESSEL <f‘ZU SRMMELW, DIE 
DIR BEI DEINER FLUCHT HELFEN. 
UENN DU RLLE SCHLUESSEL RUFGE- 
SRMMELT HRST ERREICHST DU DEN 
NHECHSTEN RBSCHNITT (PHRSE)DEIWER 
FLUCHT - 

MHCH DER 7. PHRSE HRST DU DEIN 
21EL ERREICHT. 

©19BH BY R-UIESCHOLLEK&T.HRRMS 


1 POKE 23607. 
POKE 23607,249 


>49: GO SUB 9000 


PAPER=2 


9 

10 

15 

90 

91 


LET X =4: LET y=4 
LET a $ = ,, 5“ 

LET INK=7: LET 
LET PHASE=1 
LET BEEP =5 
LET 5 C H = 0 
GO 5ÜB 1000 
LET M =3 
LET LIUES =3 

BORDER 2: PAPER 6: CLS 
BRIGHT 0: LET p=0 
FOR H =0 TO 21: FOR C =0 


PER 3 

:; M LIUES: 

*' ; LIUES 

219 

IF a $ = "5“ 

THEN LET X =X-1 

220 

IF a $ = " 6 " 

THEN LET y=y+l 

230 

IF a$ = ,, 7" 

THEN LET y=y-l 

240 

IF a$s ,, 8" 

THEN LET X =X +1 

250 

IF SCREEN$ 

( y , X ) = * * a ’' THE N G 

O TO 

400 


251 

IF SCREEN$ 

( y , x :« = " d “ THEN L 

ET SC 

H =SGH + 1 


er 

IF SCH =3 +PHRSE THEN GO SUB 

3000 



270 

PRINT HT y 

, X ; BRIGHT 0; INK 

1; ’* b 

300 

LET C = INT 

(RND*4)+1 

331 

FOR N = O TO 

50-(PHRSE*5): NE 


+ PHASE: LET D = INT (RND*31) 


TO 6 
PR IN 
1; 


T AT n , DPAPER PAPER; BRIGHT 
INK INK; "H” : NEXT C: NEXT n 
92 PRINT INK INK;AT 0,0; PAPER 
PAPER; BRIGHT 1; 

BBaHgE E E EEE EBBBBBB 


XT N: FOR N=0 TO BEEP: BEEP .006 
,N: NEXT N 

350 GO T O 160 

400 FOR q =60 TO -25 STEP -1 

401 FLASH 1: PRINT AT Y,X; OUER 

l; INK 1; ” b '* 

402 PRINT AT Y,X; OUER 1; BRIGH 
T 1; INK 2; PAPER 7;"Sffi. FLASH 0 

410 BEEP .02,q 

420 NEXT q 

450 LET LIUES=LIUES-1: IF LIUES 
=0 THEN PAUSE 0: PAUSE 0: PAUSE 
0: RUN 2 

460 CLS : GO TO 91 
1000 BORDER O: INK 2: PAPER 0: C 
LS : PRINT : PRINT : PRINT : PRI 


93 FOR q = 1 TO 20: 

PRINT INK IN 

NT *’ 

a 

a 

a 

a 

a a a a 

a a a 

a a 

K; PAPER PAPER;fiT q 

,0; BRIGHT l; 

a 

a 

a 

a a 

a 

a 

a 

a 

a a 

"HT ;RT q,31; BRIGHT 

i; ,, ET : NEXT 

a 

a a 

a 

a a 

a a a a 

a 

a a 

q 


a 

a 

a 

a 

a a 

a 

a 

a 

a a 

94 PRINT INK INK; 

BRIGHT 1; PR 

a 

a a 

a 

a 

a 

a 

a a a 

a a 


aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 


PER PAPER; 

SEEEEEEEEEI 

96 LET S=0 

97 BRIGHT 0: LET ql = INT (RND *1 

2)+7: LET q2=INT <RND*21)+7: IF 
SCREEN$ (qljq2) = " " THEN PRINT A 

T ql,q2;"d“: LET S=S + 1 

93 IF 5 <PHASE +5 THEN GO TO 97 
100 LET X = 1: LET y=l: PRINT AT 
x , y BR IGHT 0 ; " b " ; AT x +1.. y 

;AT y +2,Y; " "; : FOR 

n=0 TO 100: NEXT n 
105 FOR n=0 TO 50: NEXT n 
180 IF INKEY $<>•''■ THEN LET A$ = I 
NKEY $ 

190 IF a $ <"5" OR a$ 

TO 180 

200 PRINT AT y , X ; BRIGHT 
211 PRINT 80.; AT 0.. 0.; INK 
ER 3; "SCHLUESSEL: ";SCH;" 

" PHASE 


1001 PRINT : PRINT : PRINT INK 6 
; PAPER O;"DUCb)BIST AUS DEM GEF 
AENGNIS AUSGEBROCHEN,DEINE AU 

FGABE IST ES, SCHLUESSEL<d)ZU 5 
AMMELN, DIEDIR BEI DEINER FLUCHT 
HELFEN. UENN DU ALLE SCHLUESS 
EL AUFGE- SAMMELT HAST,ERREICHS 


T DU DEN NAE< 
HASE)DEINERFLUC 
1002 PRINT "NAC 


HST EN 
HT . " 

H DER 


ABSCHNITT (I 


HA 


THEN GO 

0 . .. .. 

7.; PAP 
PHASE: 


PHASE 

ST DU DEIN ZIEL ERREICHT." 

1010 PRINT 80.; AT 0,0; INK 6; PAP 
ER 2; FLASH 1;“ DRUECKEN SIE 

EINE TASTE 
1020 PRINT AT 20,0;’ 
UIESCHOLLEK&T.HARMS' 

1100 FOR N=0 TO 200: 

SE 0 

1111 BRIGHT 0 
1999 RETURN 


©1934- BY A. 


NEXT N: PAU 
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3000 BRIGHT 0: LET INK=PHflSE: LE 
T PAPER=PHASE+1: LET PHASE=PHA3E 
+1: PAPER INT ( PND*3)+5 : BORDER 
INT (RND+5 ) 

3001 IF PHASE>1 AND PHASE<3 THEN 
LET BEEP =5 

3002 IF PHASE>3 AND PHASE<7 THEN- 
LET BEEP =2 

3003 IF PHASE>6 THEN LET BEEP=© 

3004 LET SCH=0 

3005 LET M = M + 1 

3006 IF PHASE > =8 THEN GO TO 5000 
3010 CLS : GO TO 91 

5000 PRINT AT 10,0; FLASH 1;‘* 
HERZLICHEN GLUECKUUNSCH IH 

R AUSBRUCH IST GEGLUECKT !!! ! ": 

FÜR N =0 TO 4: FÜR M=0 TO 40: BEE 
P .004 ,M: NEXT M: NEXT N 

5010 PRINT AT 21,0; ” NOCH E 

IN SPIEL (J/N) " : IF INKEY $ = ,, N" O 
R INKEY * = ,, n M THEN NEU 

5011 IF INKEY $ = ,, J , ‘ OR INKEY * = 
THEN RUN 2 

5020 GO TO 5010 

9000 REM ***UDG'S*** 

9001 LET b =43384 : FOR i=15616 TO 
16383: PQKE ( i +b», PEEK i: NEXT 

i : 

9002 FOR i=1 TO 40: READ 3$: LET 
adf=63744+3* C ODE a $ 

9003 FOR .j = 0 TO 7: READ 8: POKE 
8 d f + j , 8 : NEXT J : NEXT i 

9004 RETURN 

9017 DATA "l" ,0,24,56,88,24,24,2 
4, 60 

9018 DATA ■* 2“ ,0,254,193,6,254,19 

2 . 192 . 254 

9019 DATA ,, 3** ,0,254,193,6,30,6, 1 

93 . 254 

9020 DATA "4", O , 193 , 198 , 198 , 254 , 
6,6,6 

9021 DATA "5",0,254,192, 192,254, 

6 . 198 . 254 

9022 DATA M 6 ",0, 254 , 198 , 192 , 254 , 

198 . 193 . 254 

9023 DATA "7“,©, 254 , 198 , 12 , 24 , 48 
,96,192 

9024 DATA “ 3 ",0, 254 , 198 , 198 , 124 , 

193 . 198 . 254 

9025 DATA "9" , 0 , 254 , 198 , 198 , 254 , 

6 . 6 . 254 

9026 DATA ** 0’* , 0, 254 , 193 , 198 , 198 , 

198. 193.254 

9027 DATA ” : ** , © , © , 24 , 24 , © , 24 , 24 , 
0 

9028 DATA "A“,0, 254 , 193 , 193,254 , 
198 , 198 , 198 


9029 DATA "B",0,252,198,198,252, 

193.198.252 

9030 DATA -C** ,0,254,198,192,192, 

192.193.254 

9031 DATA ** D ** , 0,240,204,193,198 , 
198,204,240 

9032 DATA "E",0,254,198,192,240, 

192.198.254 

9033 DATA **F '* , 0,254,198,192,24© , 

192.192.192 

9034 DATA "G",0,254,198,192,222, 

198.198.254 

9035 DATA "H”,©,198,193,198,254, 

198.198.193 

9036 DATA “ I *' , © , 6© , 24,24,24,24,2 
4,60 

9037 DATA *’U, 0,6,6,6,6,6,193,25 
4 

9033 DATA “K",©,198,204,216,24©, 

216.204.198 

9039 DATA “ L ” , 0,192,192,192,192 , 

192.198.254 

9040 DATA "M",0,198,238,254,214, 

198.198.198 

9041 DATA ,, N M ,0,230,230,214,214, 
214,206,206 

9042 DATA ”0",0,124,193,198,193, 

198.198.124 

9043 DATA ”P** , © , 254,198,198,254 , 
192,192,192 

9044 DATA " Q ” , 0,124,198,198,198 , 

214.206.124 

9045 DATA ,, R , ‘ , 0,254,198,198,254 , 
224,22©,194 

9046 DATA "S",©,254,198,192,254, 

6.198.254 

9047 DATA "T",©,254,24,24,24,24, 
24 r24 

9048 DATA “U",0,193,193,198,193, 

193.198.254 

9049 DATA ,, U*‘ , © , 193,198,193,198 , 
193,108,16 

9050 DATA "U",0,198,198,198,193, 
214,34,4© 

9051 DATA "X M ,0,198,108,56,16,56 
,108,198 

9052 DATA “ Y'* , © , 195,102,6© , 24,24 
,24,24 

9053 DATA “Z",©,254,198,12,24,48 
, 102,254 

9054 DATA " 8 *’ , © , 243,243,243,0,25 

2.252.252 

9055 DATA ** b " , 28,28,73,42,23,23 , 
34,65 

9056 DATA ”d",112,3©,112,32,32,4 

3 , 43 ,© 

9999 SAUE "Knacki“ LINE © 


96 HC 


Nr. 6-Juni 1984 





6502-Anwendungen 

Rodnay Zaks 
272 Seiten, 38,- DM 
Hier wird systematisch be¬ 
schrieben, wie vielseitig der 
6502-Mikroprozessor zu nut¬ 
zen ist. Die gezeigten Anwen¬ 
derprogramme geben dem 
Leser die Möglichkeit, z.B. 
eine elektronische Orgel, eine 
Alarmanlage für sein Haus 
mit Feuerwehrmelder oder 
eine Geschwindigkeitsrege¬ 
lung für Elektromotoren zu 
bauen. Ein 6502-Assembler in 
BASIC wird ebenso beschrie¬ 
ben wie Peripheriegeräte und 
andere 6502-Systeme. 

Programmieren mit 
PASCAL 

Rüdeger Baumann 
272 Seiten, 23,- DM 
Diese Einführung in die Kunst 
des Programmierens für 
Schüler, Hobby-Programmie¬ 
rer, Volkshochschüler u.a. 
verlangt keine Vorkenntnisse 
in Mathematik oder Elektro¬ 
nik. Die Sprachkomponenten 
von Pascal werden nicht sy¬ 
stematisch abgehandelt, son¬ 
dern beim Lösen konkreter 
Aufgaben nach und nach er¬ 
arbeitet. Zahlreiche Übungs¬ 
aufgaben dienen der schritt¬ 
weisen Festigung. 



Einführung in PASCAL 
und UCSD PASCAL 

Rodney Zaks 

544 Seiten, 48,— DM 

Programmierkenntnisse setzt 
Rodnay Zaks beim Leser 
nicht voraus. Sein einfaches 
und doch umfassendes Werk 
führt schrittweise in das We¬ 
sentliche von Standard- und 
UCSD/PASCAL ein. Abge¬ 
stufte Übungen vertiefen das 
Erlernte so, daß bald das Er¬ 
stellen eigener Programme 
möglich ist. Genau dies. Ler¬ 
nen durch Programmieren, 
legt der Autor seinen Lesern 
besonders ans Herz. 



FÜR 


VC 20 


Spiele 

Utilities 


ERWEITERUNGEN 



Mikrocomputer-Grund- 

wissen 

Allgemeinverständliche Ein¬ 
führung in die Mikrocompu¬ 
ter-Technik 
Adam Osborne 
300 Seiten, 36 DM 
Deutsche Erstauflage eines 
Osborne-Bestsellers für Elek¬ 
tronikneulinge. Ohne großen 
Zeit- und Kostenaufwand 
kann im Selbststudium das 
Grundwissen erarbeitet wer¬ 
den. Nach sechs Lernschrit¬ 
ten beherrscht der Leser die 
Materie und kann mitreden, 
wenn es um den Mikrocom¬ 
puter geht. 


Programme für VC-20 

Winfried Hofacker 
164 Seiten, 29,80 DM 
Wollen Sie mehr über die 
Anwendungsmöglichkeiten 
Ihres VC-20 von Commodore 
erfahren? Hier werden Sie 
mit vielen Tricks, Tips, Anlei¬ 
tungen zum Ausbau Ihres Sy¬ 
stems, vor allem mit guten 
Programmen, versorgt. Aus 
dern Inhalt: ELCOMP-Wort- 
prozessor; Rechentest mit 
VC-20, U-Boot-Jagd; VC-20- 
Speichererweiterung; Joy¬ 
stick-Programmierung mit 
dem VC-20; einfacher Moni¬ 
tor für VC-20 etc. 

Die schnellen Denker 

Peter Müller 

208 Seiten, 24,80 DM 

Für Jugendliche, die alles 
über Daten, Speicher und 
Programme wissen wollen. In 
einleuchtender, sachlich kor¬ 
rekter Weise, werden auch 
schwierige Begriffe und Vor¬ 
gänge auch durch verständli¬ 
che Vergleiche verdeutlicht. 

Je mehr Sie über diese ver¬ 
meintlich „allwissenden" Ma¬ 
schinen wissen, desto eher 
verlieren Sie den Respekt vor 
ihnen. Sie lernen, was hinter 
dem Computer steckt und 
den Umgang mit ihm. 

Software-Auswahl 
leicht gemacht 

425 Seiten, 58,— DM 
Mehr als 2000 Programmbe¬ 
schreibungen aus allen An¬ 
wendungsbereichen für Per¬ 
sonal-Computer. Dieses Buch 
bietet Auskunft über Sy¬ 
stem-Software, branchenneu¬ 
trale Anwendungssoftware 
und technische Software in 
Form von Kurzbeschreibun¬ 
gen der einzelnen Software- 
Pakete. Ein Programm kann 
mit Hilfe des alphabetischen 
Programmverzeichnisses 
nach seinem Namen und ei¬ 
nem wesentlichen Stichwort 
gesucht werden. 

Software richtig einge¬ 
kauft 

Peter Ewald 
142 Seiten, 34,- DM 
Eine methodische Vorge¬ 
hensweise bei der Suche 
nach der richtigen Software 
ist notwendig: Der richtige 
Weg, der in diesem Buch ver¬ 
ständlich und umfassend dar¬ 
gelegt wird, ist eine systema¬ 
tische Vorgehensweise fest¬ 
legen; für die Vorgehens¬ 
weise einen Zeitrahmen 
stecken und konsequent ein- 
halten; Möglichkeiten und Ri¬ 
siken bewerten; Alternativen 
suchen und entscheiden. 


BASIC-Brevier 

Eine Einführung in die Pro¬ 
grammierung von Heimcom¬ 
putern Siegmar Wittig 
232 Seiten, 34,- DM 
Dieses Buch führt auf leicht 
verständliche Weise in Mikro- 
soft-BASIC ein. Es wendet 
sich besonders an Leser ohne 
Vorkenntnisse in der Mathe¬ 
matik, Elektronik und Pro¬ 
grammierung. Bereits nach 
der 2. Lektion ist der Anwen¬ 
der in der Lage, kleine Pro¬ 
gramme zu schreiben. Es folgt 
ein Aufbaukurs, der mit den 
Feinheiten der BASIC-Pro- 
grammierung vertraut macht. 

Spaß mit BASIC 

K.-D. Kaufmann/P. Krizan 
224 Seiten, 29,80 DM 
Ein heiterer Computer- 
Sprachlehrgang von der Pike 
auf für alle Programmierer, 
Computerfans und Hobby- 
Computer-Besitzer mit vielen 
Programmbeispielen und Hin¬ 
weisen auf Einsatzmöglich¬ 
keiten. Im didaktischen Auf¬ 
bau überzeugen; verständlich 
für jeden, auch den techni¬ 
schen und mathematischen 
Laien; voller Humor und 
spritziger Einfälle, damit das 
Lernen auch Spaß macht. 



FORTH-Handbuch 

E. Floegel 

189 Seiten, 49,— DM 


Kennen Sie FORTH? Die 
Grundlagen dieser neuen 
Computersprache, die sich 
durch ihr Wörterbuchkonzept 
grundsätzlich von anderen 
Sprachen unterscheidet, ver¬ 
mittelt ihnen dieses Buch. 
FORTH entspricht mehr der 
gesprochenen Sprache als ir¬ 
gendeine andere höhere Pro¬ 
grammiersprache und läßt 
dem Programmierer viel Frei¬ 
heit. Die daraus resultieren¬ 
den Vor- und Nachteile wer¬ 
den verdeutlicht. 


Pole» Knzan 

Spaß mit 


für Profis 



Spaß mit BASIC 
für Profis 

P. Krizan 

176 Seiten, 26,- DM 
Ein Programm-Potpourri für 
versierte Programmierer und 
solche, die es werden wollen. 
Die Programme aus den ver¬ 
schiedensten Bereichen ha¬ 
ben sehr starken Praxisbezug, 
so daß man sich etwa 
Schreibmaschinenschreiben 
und damit den besseren Um¬ 
gang mit seinem Computer 
selbst beibringen, Primzahlen 
berechnen, seine Englisch¬ 
kenntnisse auffrischen, Grafi¬ 
ken erstellen u.a.m. kann. 

Mikrocomputer- 

Lexikon 

Reinhold Falkner 
1500 Fachbegriffe exakt defi¬ 
niert mit Register 
Englisch/Deutsch 
181 Seiten, 29,50 DM 
Dieses Lexikon ist nicht aus¬ 
schließlich für die erfahrenen 
Computer-Benutzer, sondern 
vor allem für die „Newco¬ 
mer" geschrieben, die sich in 
die Mikro- und Personalcom¬ 
puter-Anwendungen einar- 
beiten. Jeder Suchbegriff ist 
mit seiner englischen Über¬ 
setzung versehen. 

Der ATARI-Assembler 

Don und Kurt Inman 
270 Seiten, 36,— DM 

Dieses bisher einzige Werk in 
deutscher Sprache zum 
ATARI Assembler stellt eine 
ausgezeichnete Einführung 
für Leser mit einigem Grund¬ 
wissen in BASIC dar, setzt 
aber keinerlei Assembler- 
Kenntnisse voraus. Der 
ATARI-Assembler geht in ein¬ 
facher Weise durch jedes 
Programm. Die schrittweise 
Befehlsverarbeitung ermög¬ 
licht ein leichtes Lernen der 
ATARI-Sprache. 

APPLESOFT-BASIC 

Wolfgang Dederichs 
188 Seiten, 22,80 DM 

Für Schüler und Studenten 
der angewandten Informatik 
sowie für alle, die am prakti¬ 
schen Einsatz von Mikrocom¬ 
putern interessiert sind, be¬ 
handelt dieses Buch die Pro¬ 
grammiersprache APPLE¬ 
SOFT-BASIC, eine BASIC-Va- 
riante, die derzeit auf dem 
APPLE II läuft. 

Der Autor setzt voraus, daß 
Taschenrechner-Funktionen 
bekannt sind, die Verfügbar¬ 
keit eines APPLE II wäre 
ideal, aber nicht zwingend. 
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BASIC COMPUTER¬ 
SPIELE BAND 2 

David Ahl 

224 Seiten, 32,- DM 
Computerspiele gewinnen 
immer mehr Freunde. Dieser 
Folgeband bietet wieder eine 
Menge Spaß und Anregun¬ 
gen mit 84 brandneuen Spie¬ 
len, ausgestattet mit den fan¬ 
tasievollsten Attributen: Mit 
„Camel" iernen Sie das 
Überleben in der Wüste, 
durch „Millionaire" erhalten 
Sie die Gelegenheit, Ihr Le¬ 
ben noch einmal zu planen, 
viele weitere Spiele lassen 
keine Langeweile zu. 

Personal-Computer- 

Lexikon 

Günter Rolle 
136 Seiten, 19,80 DM 
Die 1000 wichtigsten Hard- 
und Software-Begriffe des 
Personal Computing mit aus¬ 
führlicher Erklärung für alle, 
die sich privat oder im Beruf 
für Personal-Computer inter¬ 
essieren. Ein englisch-deut¬ 
sches Register erleichtert das 
Studium englischsprachiger 
Dokumentationen. Darüber 
hinaus ist dieses Lexikon ein 
wichtiger Beitrag zur Klärung 
von Begriffen, die auch heute 
noch angewendet werden. 


Analog-Digital* 
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Analog-Digital-Wandler 
in der Praxis 

Horst Zander 
283 Seiten, 48,— DM 
Ziel ist es, ausgehend von ei¬ 
ner allgemeinen Beschrei¬ 
bung digitaler Systeme und 
des Prozesses der Analog-Di¬ 
gital-Umsetzung, die Fehler¬ 
quellen abzuleiten, die bei 
der Anwendung dieser Tech¬ 
nik, bedingt durch den Pro¬ 
zeß sowie durch den Einsatz 
realer, also fehlerhafter A-D- 
Wandler auftreten können. 

Ein reichhaltiges Glossar 
runden dieses Arbeitsbuch 
für den Praktiker ab. 


Für Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefügte Karte. 
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Das Computer-Netzgerät 

Vorbei ist das Problem der vielen Anschlußkabel mit den 
verschiedenen Stromversorgungen 




Sinus- und Rechteckspannung im Vergleich - deutlich 
sieht man den Unterschied bei der Maximalspannung, 
denn auf die Zeit kommt es an 


Wer eigenhändig in die 
Hardware greift, braucht sie. 
Und wer den Home-Computer 
seines Nachbarn benützen 
will, findet sie sicher nützlich: 
die universelle Stromversor¬ 
gung. Doch die Sache hat auch 
einen Haken. Die „Erfinder“ 
der Home-Computer haben ih¬ 
re Geräte so ausgestattet, daß 
immer nur das Zubehör aus 
dem jeweiligen eigenen Pro¬ 
gramm pin-, pegel- und signal¬ 
kompatibel ist. Aus der Sicht 
der Computer-Anbieter ver¬ 
ständlich, wobei natürlich wirt¬ 
schaftliche Überlegungen im 
Vordergrund stehen. Denn je¬ 
der Hersteller produziert in er¬ 
ster Linie nach der Devise: 
„Was andere haben, ist auch 
bei uns zu finden, nur eben 
anders und besser. Allerdings 
jedoch auch ausschließlich auf 
unser spezielles Programm 
zugeschnitten.“ Beim zweiten 
Grund geht es um die Gewähr¬ 
leistung bei Reparaturen. Ei¬ 
nen Rechner zu reparieren, 
der einen Standard-Fehler auf¬ 
weist, also einen Fehler, der im 
Fehlerkatalog jeder gut organi¬ 
sierten Firma gelistet ist, ist im 
Handumdrehen möglich. Was 
aber, wenn der Kunde selbst 
an der Kiste gedreht, gefeilt, 
geschweißt oder verschlimm¬ 
bessert hat? Wenn dies schon 
auf den ersten Blick zu erken¬ 
nen ist, so können sich die Re¬ 
paraturkosten noch in Grenzen 
halten. Ist der „Löter“ jedoch 
schon ein Semiprofessioneller, 
so ist dem Fehler manchmal 
gar nicht so leicht beizukom¬ 
men. .Angenommen, das Aus¬ 
wechseln eines integrierten 
Bausteines kostet 65 Mark in¬ 
klusive Arbeit und Mehrwert¬ 
steuer und Versand. Solche 
Preise werden pauschal kalku¬ 
liert. Allerdings darf hierbei die 
gesamte Prozedur nicht länger 
als zehn Minuten dauern: ein¬ 


schalten, überprüfen, auf¬ 
schrauben, messen, austau- 
schen, überprüfen, zuschrau¬ 
ben, Laufzettel im Firmenrech¬ 
ner ergänzen - fertig. Die 
Rechnung schreiben zu lassen 
inklusive Rücksendung erle¬ 
digt dann der Versand. Diesen 
kann man noch wesentlich ge¬ 
nauer im Zeitablauf kalkulieren. 
Nehmen wir an, der Fehler er¬ 
fordert eine Reparaturzeit von 
30 Minuten, dann würde das 
heißen, daß der nächste Rech¬ 
ner in der Zeit „Null“ repariert 
werden müßte. Nachdem die¬ 
se Möglichkeit nicht praktika¬ 
bel ist, wird eine Plus-minus- 
Toleranz in die Normalzeit mit 
eingerechnet. Wenn die Plus¬ 
zeit überschritten ist, wird der 
Fehler nicht separat repariert, 
sondern die gesamte Rechner- 
Leiterplatte durch eine Aus¬ 
tauschplatine ersetzt. Die 
nichtreparierte Leiterplatte 
wandert in die Reparaturabtei¬ 
lung. Sie wird - es liegt auf der 
Hand - nach erfolgter „Opera¬ 
tion“ zur Austausch-Leiterplat¬ 
te. Am Anfang zahlen Sie im¬ 
mer Lehr- und Leergeld. Ein¬ 
mal haben Sie nichts davon, 
wenn Sie mit der Meßspitze 
abrutschen und erhalten dann 
vom Computer-Reparateur ei¬ 
ne neue Platine, zum anderen 
bezahlt indirekt jeder, der sich 
selbst anlernt. „Ein Transistor 
kostet 1,40 Mark, gewußt wo, 
macht 35,40 Mark“ - den 
Spruch kennen wir alle. 

Die Auswahl der 
Spannungen 

Das Netzteil können Sie sich 
so „stricken“, wie Sie wollen. 
Es ist nämlich universell. 

In der Grundausbaustufe lie¬ 
fert es vier Spannungen mit je¬ 
weils 1 Ampere Belastbarkeit. 
Wenn wir uns am Tl-Home- 
Computer orientieren, dann 


benötigt man 12 V, - 5 V 
und +5 V, der Atari möchte 
gern +5 V haben, der ZX 81 
besitzt einen internen 4-5-Volt- 
Festspannungsregler und gibt 
sich mit einer gesiebten Ein¬ 
gangsspannung von 7 bis 11 
Volt zufrieden - man könnte da 
die 4*5 Volt direkt zuführen und 
den internen „Heizkörper“ ab- 
klemmen. Commodore-Rech- 
ner werden mit 9 Volt Wech¬ 
selspannung gespeist. Also ist 
die interne Versorgungsspan¬ 
nung auch 4-5 Volt. Bei Dragon 
ist es ähnlich wie bei den 
Texas-Instruments-Rechnern, 
wobei es bei TI zwei Versionen 
von Netzteilen für den TI 99/ 


4A gibt. Da heißt es aufpassen! 
Das AC 9900/N ist aufwendig 
stabilisiert, es liefert also schon 
die „fertigen“ Spannungen 
zum Rechner, das AC 9900/ 
N2 jedoch kann nur Wechsel¬ 
spannungen abgeben, was be¬ 
deutet, daß bei diesem Netzteil 
die Stabilisierung im Rechner 
vorgenommen wird. Was ist al¬ 
so mit der vierten Spannung? 
Die nehme man für den Kas¬ 
settenrecorder. Im Normalfall 
reichen da zwischen -1-6 und 9 
Volt aus. Wie man eine Span¬ 
nung in eine andere umwan¬ 
delt, wird noch berichtet. 

Ein Netzteilaufbau beginnt 
auf der Primärseite. Metallge- 
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Professionell präsentiert sich das Gesamtschaltbild des 
Vierfach-Netzteiles. Die lA-lnstrumente können als 
Optionen eingebaut werden 
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häuse müssen über den 
Schutzkontakt (gelb/grün) ge¬ 
erdet werden. Dann wird ein 
Zuleitungskabei durch das Ge¬ 
häuse geführt. Natürlich muß 
man dazu ein Loch mit ausrei¬ 
chendem Durchmesser in die 
Rückwand bohren. Innen dient 
ein Knoten als Zugentlastung. 
Ein zweipoliger Einschalter 
trennt im ausgeschalteten Zu¬ 
stand Phase- und Null-Leiter 
von der Sicherung (Si) und 
dem Netztransformator. 

Der Schalter muß den Strom 
„können“. Es reicht also ein 
Miniaturschalter für 220 Volt 
Wechselspannung und für ei¬ 
nen Strom von 2 Ampere. Das 
Produkt von Spannung mal 
Strom ergibt die Leistung. Wir 
können also gut und gerne fast 
ein halbes Kilowatt mit diesem 
Schalter steuern. Soviel 
braucht man jedoch in diesem 
Fall nicht. Die Sicherung dient 
dazu, den Primärkreis abzusi¬ 
chern. Zur Kontrolle sollte man 
auf der Primärseite eine 
Glimmlampe parallel zur Trafo¬ 
wicklung schalten. Dann sieht 
man gleich, ob die Sicherung 
entzwei ist und wann Span¬ 
nung am Trafo liegt. Diese 
Glimmlampen sind schon für 
den Frontplatteneinbau mit 
Vorwiderstand „ konfektio¬ 
niert“. Jedes Elektronik-Fach¬ 
geschäft hält diese „220-Volt- 
Glimmlampen“ im Sortiment. 

Auf der Sekundärseite wer¬ 
den zwei Wicklungen mit 12 
Volt/2 Ampere benötigt. Ein 
bißchen Reserve schadet nie. 
Mit dieser Dimensionierung er¬ 
hält man vier Spannungen. Na¬ 
türlich kann man auch zwei 
oder mehrere Trafos für dieses 
Netzteil verwenden. Nur die 
Spannungen sollten ungefähr 
den gleichen Spannungswert 
aufweisen. Wenn der Trafo 
„mehr Strom kann“, so macht 
das gar nichts. Selbstverständ¬ 
lich können Trafos primär pa¬ 
rallel geschaltet werden, se¬ 
kundär allerdings nur dann, 
wenn sie wirklich völlig iden¬ 
tisch im Aufbau sind. Die 
Rechner benötigen stabilisierte 
Gleichspannungen. Also folgt 
auf der Sekundärseite des 
Netztransformators zunächst 
der Gleichrichter. Da die 
Wechselspannung jedoch mit 
Sinuskurvenform pulsiert, er¬ 


gibt sich auch eine pulsierende 
Gleichspannung. Der Gleich¬ 
richter ist in diesem Fall ein 
Brückgleichrichter. Sein Span¬ 
nungswert richtet sich nach 
der höchsten Spitze-Spitze- 
Spannung U ss = 2,8 x U e tf. 

Ein wenig Theorie 

Die Spannungswerte, die 
man allgemein angibt, sind Ef¬ 
fektivspannungswerte. Den 
Maximal-Spannungswert kann 
man mit einem hierfür geeich¬ 
ten Voltmeter messen. Ein Os¬ 
zilloskop beispielsweise zeigt 
immer den Spitze-Spitze-Wert 
der Sinusspannung an. Alle 
sonst handelsüblichen Volt- 
und Multimeter messen bei si¬ 
nusförmigen Kurvenzügen den 
Effektivwert (0,7 x U max ). 

Das liegt an der Kurvenform, 
denn der Zeitraum, in dem die 
Spannung „fast immer vorhan¬ 
den“ ist, fällt in den sogenann¬ 
ten Effektivbereich. Würde 
man rechteckige Wechsel¬ 
spannung messen, ohne es zu 
wissen, so kann man anstatt 
220 Volt - bei unserer Netz¬ 
spannung - nun die tatsächli¬ 
che Maximalspannung (U max = 
1,4 x Ueft) anzeigen, da die 
Rechteckform oben glatt ist 
und der Effektivwert der Maxi¬ 
malspannung (Spitzenspan¬ 
nung) entspricht. 

Der Gleichrichter liefert also 
eine pulsierende Gleichspan¬ 
nung mit dem Maximalwert von 
1,4 x U S ek- Diesen Wert muß 
der Elektrolytkondensator als 
Spannungswert mindestens 
aufweisen. Und dann gilt eine 
ganz grobe Faustformel: Pro 
Ampere 2200 /jlF\ An den El- 
kos mißt man dann die volle 
Maximalspannung. Auf die Po¬ 
larität muß man allerdings ach¬ 
ten, sonst fliegt einem das 
Zeug um die Ohren. Und nach¬ 
her riecht es fatal nach Elko, 
und die Überbleibsel müssen 
wieder weggeputzt werden. 
Außerdem kann der Gleich¬ 
richter diese Prozedur unter 
Umständen übelnehmen und 
sein Leben abrupt beenden. 

Dimensionen 

Wer über die Ströme Auf¬ 
schluß haben möchte, der 
schalte jetzt ein Amperemeter 
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So werden die ICs der 78-(Plusregler) und der 79-(Minusregler)Reihe beschältet 


in die jeweilige Leitung zwi¬ 
schen Gleichrichter und dem 
lnput-(Eingang-)Anschluß des 
Festspannungsreglers. Es ist 
ausreichend, wenn Sie ein 
Drehspulinstrument mit Güte¬ 
klasse 2,5 verwenden. Diese 
Angabe besagt, daß das In¬ 
strument beim Vollausschlag 
einen Fehler von ±2,5 Prozent 
aufweist. Die Festspannungs¬ 
regler gibt es in allen Abstufun¬ 
gen für 5, 6, 8, 9, 10, 12,15, 18 
und 24 Volt in Plus(78...)- und 
Minus(79.. ^-Ausführungen. 
Für die 5.. .18-V-Typen darf 
die maximal zur Verfügung ste¬ 
hende Eingangsspannung den 
Wert von 35 Volt nicht über¬ 
steigen, bei den 24-Volt-Typen 
sind 40 V als Maximalspan¬ 
nung noch zulässig. Im allge¬ 
meinen reicht es jedoch aus, 
wenn die Eingangsspannung 
um 55 Prozent über der ge¬ 
wünschten Ausgangsspan¬ 
nung liegt. Viel höher ist meist 
nicht sinnvoll, da dann die Ver¬ 
lustleistung ^ (Um - Uout) x 1 
(in Watt) zu stark ansteigt. Die 
über die Festspannungsregler 
geschalteten Dioden sorgen 
dafür, daß eine von außen an¬ 
gelegte Gleichspannung und 
Kondensatorentladungen den 
Regler nicht zerstört. Die Ze¬ 
nerdioden schützen das 
„nachfolgende“ Gerät vor 
Überspannung, wenn es pas¬ 
sieren sollte, daß der Fest¬ 
spannungsregler „den Geist 
aufgeben“ sollte. 

Die Zenerdiode erfüllt je¬ 
doch noch eine weitere Funk¬ 
tion. Sie schützt das Netzteil 
durch Verpolung von außen. 
Dann wird sie nämlich voll lei¬ 
tend, und die Ausgangssiche¬ 
rung wird zerstört. 

Die Kondensatoren am Aus¬ 
gang der Festspannungsregler 
unterdrücken dessen schnel¬ 
les Regelverhalten. Es kann 
dazu führen, daß der Regler 
sich mit wilden Regelschwin¬ 
gungen hochschaukelt. Dann 
oszilliert er. 

Aul die Kühlung 
kommt es an 

Die Differenz von Eingangs- 
zu Ausgangsspannung - multi¬ 
pliziert mit dem maximal zu 
entnehmenden Strom - ergibt 
die Gesamtverlustleistung. 


Diese Leistung wird im IC in 
Wärme umgesetzt. Die Ver¬ 
lustwärme muß nun mit einem 
ausreichend dimensionierten 
Kühlkörper an die Umgebung 
abgeleitet werden. Natürlich 
kann die Wärme der Halbleiter¬ 
sperrschicht nicht voll auf das 
Gehäuse des Festspannungs¬ 
reglers übertragen werden. 
Man spricht hierbei vom ther¬ 
mischen Übergangswider¬ 
stand. Bei den verwendeten 
ICs rechnet man mit 4 C/W 
(° C/W). Zwischen Gehäuse 
und Umgebung beträgt er 
beim T03-Gehäuse 35 C/W, 
beim T0220-Gehäuse schon 
50 C/W. Bedingt ist dieser Un¬ 
terschied durch die wesentlich 
kleinere Fläche des zweiten 
Gehäuses. Man kann sich also 
merken: Je kleiner die Kühlflä¬ 
che, desto geringer ist die ab¬ 


gegebene Wärmestrahlung an 
die Umgebungsluft. Diese Flä¬ 
che gilt es nun entscheidend 
zu vergrößern. Dazu benötigt 
man einen Kühlkörper, dessen 
Größe den Grad der Wärmeab¬ 
leitung bestimmt. Es liegt auf 
der Hand, daß zwischen Halb¬ 
leiter-Bauelement und Kühl¬ 
körper wiederum ein thermi¬ 
scher Übergangswiderstand 
besteht. Diesen kann man 
durch die Verwendung von 
Wärmeleitpaste noch wesent¬ 
lich herabsetzen, so daß nun¬ 
mehr der Kühlkörper, aufgrund 
des geringen thermischen 
Übergangswiderstandes, die in 
Wärme umgesetzte Verlustlei¬ 
stung fast voll ableitet. Mit be¬ 
rücksichtigt werden muß aller¬ 
dings der Übergangswider¬ 
stand zwischen Sperrschicht 
und Hableitergehäuse. 


Das Rechenbeispiel 

Bei einer Trafo-Sekundär¬ 
spannung von 12 Volt erhält 
man nach der Gleichrichtung 
und Siebung in diesem An¬ 
wendungsfall knapp 17 Volt an 
Gleichspannung. Die Verlust¬ 
leistung errechnet sich aus: 
(U in - U out ) x I (in Watt) 

U in Volt, I in Ampere 

Bei den 12-Volt-Festspan- 
nungsreglern beträgt somit die 
Verlustleistung: 

17V- 12V = 5Vx 1 A = 5W 

Die 5-Volt-Festspannungs- 
regler erzeugen eine Verlust¬ 
leistung von 12 Watt. Wenn 
man jetzt die lieferbaren Küh¬ 
lerkörper miteinander ver¬ 
gleicht, fällt der Blick auf einen 
sogenannten Fingerkühlkör¬ 
per, schwarz eloxiert, für ste- 



100 HC 


Nr. 6-Juni 1984 























































Verlustleistung 


Scan: S. Höltgen 


Hardware-Praxis 


Um 

► 20J3V = 

3- 


2200pF. 
25 V = 
Elko 


IN 4001 

—K]— 



100n/63V 

Keramik 

Folie 

etc. 


& ZD 
5,6 


IN 

4001 


zr ^ ± 


lOpF 
16 V 
Tantal 
Elko 


(/out 
k 13,6 V = 

C 


100n/63V 

Keramik 

Folie 

etc. 


1N4001 


Um 

-20,9V = 
0- 


7908 


3 


1 


^OUT 
— 13,6 V = 

—C 


2200^F 
25 V = 
Elko 


100n/63V 

Keramik 

Folie 

etc. 


ZO 

5,6 


57 

IN 

4001 


10/jF 

16V 

Tantal 

Elko 

etc. 


100 n/63 V 
Keramik 
Folie 
etc. 


Die Zenerdiode kann den Regler in seinen Ausgangsspannungsbereich „anheben “ 


Maximale durchschnittliche 
Verlustleistung 



0 25 50 L 75 

Umgebungstemperatur 

Die Größe des Kühlkörpers ergibt sich aus der Tabelle 


hende Montage und mit einem 
Ableitungsvermögen von 
22 C/W. Zählt man in unserem 
Fall noch die 4 C/W Wärmewi¬ 
derstand zwischen Halbleiter¬ 
sperrschicht und Festspan¬ 
nungsregler-Gehäuse hinzu 
und addiert sie mit der maxi¬ 
malen Verlustleistung, so er¬ 
reicht man einen Wert von 
16 C/W. 

Bei direkter Montage des 
Reglers auf den Kühlkörper er¬ 
hält man einen zusätzlichen 
Wärmewiderstand von 1,0 bis 
1,3 C/W mit dem T0220-Ge- 
häuse. Wird jedoch Sial- oder 
Silikon-Wärmeleitpaste zwi¬ 
schen Festspannungsregler 
und Kühlkörper gestrichen - 
am besten mit dem Messer 
ganz fein verteilen so verrin¬ 
gert sich dieser Wert auf 0,6 
bis 0,8 C/W. Man erreicht also 
insgesamt 16,8 C/W und ist 
daher mit diesem Kühlkörper 
gut bedient. 


Der Aufbau 

Sämtliche Bauteile werden 
laut Stückliste im Handel er¬ 
worben. Nachdem die Bauteile 
auf eine große Platine passen, 
ist es kein Problem, ein Ge¬ 
häuse zu bauen. Den Bestük- 
kungsplan sowie die fertige 
Platine können Sie in der HC- 
Redaktion bestellen. rf 


Stückliste 

Halbleiter 

2 B40/C1500 GL 1,2 


1 7805 

IC1 

1 7812 

IC2 

1 7912 

IC3 

1 7905 

IC4 

2 LEDs, 

Plus¬ 

rot 

spannung 

2 LEDs, 

Minus¬ 

grün 

spannung 

2 ZD 6,8 

ZD1,4 

2 ZD 15 

ZD2,3 

41N4001 

Dl ...D4 


Widerstände 

2 270/0,33 W RI,4 
2 560/0,33 W R2,3 

Kondensatoren 

2 4700 /xF/ CI ,2 

25 V Elko 

4 10 /jlF/ C3...C6 

16 V Tantal 

4 100 nF/ C7... CIO 

63 V Keramik 

Sonstiges 

1 Trafo für Printmontage 
Schaffer KLF 35 VA 
1 Glimmlampe für 220 V mit 
integr. Vorwiderstand 

5 Platinen-Sicherungs- 
halter zum Einlöten 
Sil ... S5 

Raster: 22,5 mm 
4 Drehspul- 1A (Option) 
instrumente 

1 Einschalter S1 (Netz) 
zweipolig, 250 V/2 A 
1 Platine HC-Netzteil 
HC 601 

1 Schraubklemme für Print¬ 
montage zweipolig für 
Netzeingang 
4 Fingerkühlkörper 
22 C/W 

1 Schraubklemme für Print¬ 
montage fünfpolig für die 
Ausgangsspannungen 
Rastermaß: Anschluß zu 
Anschluß beträgt fünf Milli¬ 
meter 
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Kurs 


Programmieren 
in BASIC 



ln diesem BASIC-Kurs werden vier der 
meistgekauften Home-Computer besonders 
berücksichtigt: Sinclair-Spectrum, Commodore VC 20, 
Texas Instruments 99/4A und Atari 600 XL 



Kenntnisse über die Art der 
Speicheraufteilung eines Ho¬ 
me-Computers können wichti¬ 
ge Anregungen für die Gestal¬ 
tung von eigenen Programmen 
liefern. 

Da wäre zunächst einmal der 
ROM-Speicher (Read-Only- 
Memory). Er kann vom Pro¬ 
grammierer nicht beeinflußt 
werden, und das ist gut so, 
denn er enthält zum Beispiel 
den BASIC-Interpreter, der zu 
jeder Zeit in tatsächlich unver¬ 
änderter Form zur Verfügung 
stehen muß. 

Anders verhält es sich mit 
dem RAM-Speicher (Random- 
Access-Memory): Seine Spei¬ 
cherzellen können ihren Inhalt 


nach Belieben wechseln. Be¬ 
deutende Bestandteile des 
RAM-Speichers sind zum Bei¬ 
spiel das BASIC-Programm 
und die Variablen. 

Um einzelne Speicherzellen 
auf ihren Inhalt hin testen zu 
können, gibt es die bekannte 
Funktion PEEK. 

LET A=PEEK(20500) weist 
zum Beispiel der Variablen A 
den Inhalt der Speicherzelle 
20500 zu, verschlüsselt als 
Zahl zwischen 0 und 255. In 
jeder Speicherzelle ist nämlich 
Platz für den Informationsge¬ 
halt von einem Byte, und die¬ 
ser Informationsgehalt kann 
gerade 256 verschiedene Zu¬ 
stände annehmen. 


Das Gegenstück zur Funk¬ 
tion PEEK ist der Befehl POKE. 
Mit ihm kann man einzelne 
Speicherstellen verändern. 

POKE 14381,22 zum Bei¬ 
spiel schreibt in die Speicher¬ 
zelle mit der Nummer 14381 
das Byte, dessen dezimale 
Darstellung 22 ist. Wendet 
man POKE auf eine Speicher¬ 
stelle innerhalb des ROM an, 
so hat er keine Wirkung. 

Ein zielloses Verändern ir¬ 
gendwelcher Speicherstellen 
mit POKE kann ungewollte Fol¬ 
gen haben, wenn zum Beispiel 
dadurch innerhalb des BASIC- 
Programmes sinnlose Bytefol¬ 
gen entstehen. 


Bildschirmspeicher 

Besonders nützlich und au¬ 
genfällig ist die Verwendung 
von PEEK und POKE für den 
Bildschirmspeicher: Ihre Ar¬ 
beitsweise bzw. ihre Wirkung 
ist unmittelbar ersichtlich. Bei 
den meisten Home-Compu¬ 
tern beginnt der Bildschirm¬ 
speicher an einer festen Stelle 
im RAM. Die Größe des Be¬ 
reichs ergibt sich aus der An¬ 
zahl der Bildschirmzeilen und 
-spalten. So reicht der Bild¬ 
schirmspeicher zum Beispiel 
beim VC 20 von den Adressen 
7680 bis 8185 und beim C 64 
von 1024 bis 2023. 

Eine große Ausnahme bildet 
hier der ZX81. Der Bildschirm¬ 
speicher liegt hier hinter dem 
BASIC-Programm, und sein 
Anfang variiert je nach Länge 
des BASIC-Programmes (in 
der 1 K-Version variiert aus Er¬ 
sparnisgründen auch die Län¬ 



ge des Bildschirmspeichers). 
An welcher Speicherstelle das 
erste Zeichen des Bildschirm¬ 
speichers momentan steht, 
läßt sich dort mit Hilfe der 
PEEK-Funktion erfragen: 

PRINT PEEK 16396 + 256 * 
PEEK 16397 +1 

Im Bildschirmspeicher der 
meisten Home-Computer-Mo- 
delle stehen nacheinander zu¬ 
nächst alle Zeichen der ersten 
Bildschirm-Zeile, dann die der 
zweiten Bildschirmzeile usw. 
in der dem Zeichen zugeord¬ 
neten Codezahl. Das gilt nicht 
für den Spectrum, bei dem die 
Zeilen in einer anderen Folge 
aneinandergereiht sind und 
der dank seiner hochauflösen¬ 
den Grafik jedes Zeichen ge¬ 
mäß dessen Struktur noch ein¬ 
mal in 8 Byte zerpflückt. Der 
ZX81 fügt nach jeder Zeile ein 
33.) Byte hinzu (Codezahl für 
"NEW LINE”). 

Um bestimmte Zeichen vom 
Bildschirm zu lesen, muß man 
also die jeweilige Lage und 
Struktur des Bildschirmspei¬ 
chers berücksichtigen. Pro¬ 
grammiert man in Maschinen¬ 
sprache, muß man in jedem 
Fall so vorgehen. Beim ZX81 
und Commodore führt auch in 
BASIC kein Weg daran vorbei. 
Die meisten anderen Home- 
Computer stellen jedoch eine 
BASIC-Funktion zur Verfü¬ 
gung, die das Lesen vom Bild¬ 
schirm aus dem Programm 
heraus sehr erleichtert 


102 HC 


Nr. 6-Juni 1984 

































Scan: S. Höltgen 


Kurs 


(Tab. 13). Die Listings von Ta¬ 
belle 14 zeigen eine Anwen¬ 
dung. Der Home-Computer 
zeichnet dort ausgehend von 
einer zufällig gewählten Stelle 
innerhalb eines vorgegebenen 
Rahmens Irrwege auf, das 
heißt er wählt nach jedem 
Schritt eine zufällige Richtung. 


Dabei betritt er nie eine Stelle, 
an der er schon einmal gewe¬ 
sen ist. Dabei „verfranzt“ er 
sich natürlich irgendwann, und 
das Programm muß abgebro¬ 
chen werden. 

Die Abfrage „Bin ich dort 
schon gewesen?“ ist nun ge¬ 
nau ein Beispiel für das Lesen 


vom Bildschirm (Zeile 640 
bzw. 640 und 650). 

Die Auswahl einer zufälligen 
Richtung spielte innerhalb des 
BASIC-Kurses schon einmal 
eine Rolle, nämlich beim Pro¬ 
gramm „Solitaire“ aus dem 
März-Heft von HC. Im Pro¬ 
gramm „Irrweg“ wird hier in 


den Zeilen 600 bis 640 eine 
vollkommen andere Methode 
benutzt, die den gleichen 
Zweck erfüllt. 

Als kleine Aufgabe versu¬ 
chen Sie doch bitte, diese Zei¬ 
len zu analysieren. 

Der BASIC-Kurs wird im 
nächsten Heft fortgesetzt 


ZX 81 

Spectrum 

VC 20 

C 64 

TI-99/4A 

Atari 

PEEK (PEEK 16396 
+ 256*PEEK16397 
+ 1 + 33*Z + S) 

ergibt Code-Zahl 
des Zeichens 

SCREEN$(Z,S) 

ergibt Zeichen 

PEEK (7680 
+ 22*Z + S) 

ergibt Code-Zahl 
des Zeichens 

PEEK (1024 
+ 40*Z + S) 

ergibt Code-Zahl 
des Zeichens 

CALL GCHAR 
(Z.S.A) 

Code-Zahl des 
Zeichens befindet 
sich in A 

LOCATE S,Z,A 

Code-Zahl des 
Zeichens befindet 
sich in A 


Tab. 13 Lesen eines Zeichens aus Zeile Z und Spalte S des Bildschirms 


Spectrum 


VC 20 


TI-99/4A 


Atari 


5 LET C$= @0000018 
000000000000 
00 ” 


10 INPUT X 
20 INPUT y 

300 FOR 1=2 TO 2*(X+1) 

310 PRINT AT2, i; CHR$ (43) 

320 PRINT AT 2*(Y+1) ,i;CHR$ 
(43) 

330 NEXTi 

340 FOR i=2 TO 2*(Y+1) 

350 PRINT AT i, 2; CHR$ (43) 

360 PRINT AT i, 2*(X+1);CHR$ 
(43) 


370 NEXTi 

500 LET XX=(INT (RND* 

(X—1))+2)*2 

510 LET YY=(INT 

(RND*(Y—1))+2)*2 
600 LET ZI =INT (RND*2) 

610 LET Z2=INT (RND*2)*2-1 

620 LET XA=XX+Z1 *Z2*2 
630 LET YA=YY+(1-Z1)*Z2*2 
640 IF SCREEN$ (YA.XA) 

=CHR$ (43) THEN GO TO 
600 

700 PRINT AT YY,XX;CHR$ (43) 

710 PRINT AT (YY+YA)/2, 
(XX+XA)/2;CHR$ (43) 


720 LET XX=XA 
730 LET YY=YA 
740 GOTO 600 

Änderungen für ZX 81 

640 IF PEEK (PEEK 16396 
+256*PEEK 16397+1 
+33*YA+XA) 

=43 THEN GOTO 600 

Tab. 14 Listings von „ Irrweg 


10 INPUT x 
20 INPUT Y 

300 FOR 1=2 TO 2*(X+1) 

310 PRINT LEFT$(C$,2); 

TAB(I);CHR$(113) 

320 PRINT LEFT$ 

(C$,2*(Y+1)); 
TAB(I);CHR$(113) 

330 NEXTI 

340 FOR 1=2 TO 2*(Y+1) 

350 PRINT LEFT$(C$,I); 

TAB(2);CHR$(113) 

360 PRINT LEFT$ 

(C$,I);TAB 

(2*(X+1));CHR$ 

(113) 

370 NEXTI 
500 LET XX=(INT(RND 
(1)*(X—1))+2)*2 

510 LET YY=(INT 

(RND(1)*(Y—1))+2)*2 
600 LET ZI =INT(RND(1)*2) 

610 LET Z2=INT(RND(1) 

* 2 )* 2—1 

620 LET XA=XX+Z1 *Z2*2 
630 LET YA=YY+(1 -Z1)*Z2*2 
640 IF PEEK (7680+22* 

(YA—1)+XA)=81 THEN 600 


700 PRINT LEFT$(C$,YY); 

TAB(XX);CHR$(113) 

710 PRINT LEFT$ 
(C$,(YY+YA)/2); 
TAB((XX+XA)/2); 

CHR$(113) 

720 LET XX=XA 
730 LET YY=YA 
740 GOTO 600 

Änderungen für C 64 

640 IF PEEK(1024+40* 

(YA-1)+XA)=81 THEN 600 


5 CALL CHAR(33,’’F F F F F F 
FFFFFFFFF F") 

10 INPUT X 
20 INPUT Y 

300 FOR 1=2 TO 2*(X+1) 

310 CALL HCHAR(2,1,33) 

320 CALL HCHAR(2*(Y+1),1,33) 


330 NEXTI 

340 FOR 1=2 TO 2*(Y+1) 

350 CALL HCHAR(I,2,33) 

360 CALL HCHAR(I,2*(X+1),33) 


370 NEXTI 

500 LET XX=(INT(RND* 

(X—1))+2)*2 

510 LET YY=(INT 

(RND*(Y—1))+2)*2 
600 LET ZI =INT(RND*2) 

610 LET Z2=INT(RND*2)*2—1 

620 LET XA=XX+Z1 *Z2*2 
630 LET YA=YY+(1 -Z1)*Z2*2 
640 CALL GCHAR(YA,XA,A) 


650 IF A=33 THEN 600 
700 CALL HCHAR(YY,XX,33) 

710 CALL HCHAR((YY+YA)/2, 
(XX+XA)/2,33) 


720 LET XX=XA 
730 LET YY=YA 
740 GOTO 600 


5 GRAPHICS 3+16 


10 INPUT X 
20 INPUT Y 

300 FOR 1=3 TO 2*(X+1) +1 
310 POSITION I,2:PRINT 
CHR$(160) 

320 POSITION I, 2*(Y+1):PRINT 
CHR$(160) 

330 NEXTI 

340 FOR 1=2 TO 2*(Y+1) 

350 POSITION 3,I:PRINT 
CHR$(160) 

360 POSITION 2*(X+1) + 1, 

I: PR INT CHR$(160) 


370 NEXTI 

500 LET XX=(INT(RND(1) 
*(X-1)) 

+ 2 ) * 2+1 

510 LET YY=(INT 

(RND(1)*(Y—1))+2)*2 
600 LET ZI =INT(RND(1)*2) 
610 LET Z2=INT(RND(1) 

* 2 ) * 2 — 1 

620 LET XA=XX+Z1 *Z2*2 
630 LET YA=YY+(1 -Z1)*Z2*2 
640 LOCATE XA,YA,A 


650 IF A=160 THEN GOTO 600 
700 POSITION XX,YY:PRINT 
CHR$(160) 

710 POSITION (XX+XAJ/2, 
(YY+YA)/2:PRINT CHR$ 
(160) 

720 LET XX=XA 
730 LET YY=YA 
740 GOTO 600 
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So programmiert 
Tone 


Jeder kennt das: Man blättert hilflos in ddPSBgenannten 
Bedienungsanleitung herum, um eine bestimmte Idee zu verwirklichen. 
Insbesondere bei der Sound-Programmierung sind die Erklärungen 
meist unzureichend 



Die meisten Programme bleiben 
stumm wie Fische. Das muß nicht 
sein. Signale können sinnvolle Ein¬ 
richtungen bei Programmabläufen 
sein. Klänge und Geräusche erhöhen 
den Unterhaltungswert von Spielen. 
Und besonderen Spaß macht es, auf 
den Tasten des Computers Melodien 
zu spielen oder Musikstücke einzu¬ 
programmieren, die man selbst wegen 
ihres Schwierigkeitsgrades gar nicht 
spielen könnte. 

Ebenso ist es möglich, durch die 
Bewegung des Joysticks Akkorde und 
Melodienfolgen zu erzeugen, wäh¬ 
rend gleichzeitig auf dem Bildschirm 
eine Grafik entsteht. Das Wissen dar¬ 
über, wie jeder auf seinem Computer 
die Soundmöglichkeiten voll ausnut¬ 
zen kann, soll hier am Beispiel der drei 
Rechner TI-99/4A, C 64 und Colour 
Genie EG 2000 vermittelt werden. 

Doch bevor man sich zur Meister¬ 
schaft erhebt, muß klar werden, wie 
man einen Ton aus seinem Computer 
herausbekommt. Das ist bei jedem 
System verschieden. Einige Home- 
Computer erlauben dabei einen relativ 
einfachen Zugriff auf Sounds, bieten 
dafür aber wenig Variationsmöglich¬ 
keiten in der Klanggestaltung. 


Andere bieten einen funktionstüch¬ 
tigen, mehrstimmigen Synthesizer, 
sind aber komplizierter zu program¬ 
mieren. Hinzu kommt,, daß in man¬ 
chen Anleitungsbüc^R die Beispiel¬ 
programme nicht ric ^funktionieren. 

Zunächst soll Sclrittlür Schritt er¬ 
klärt werden, wie Töne und Akkorde 
programmiert werd^^^^ie Klänge 
aufgebaut sind. 

Jeder soll durch persönliche Einga¬ 
ben experimentieren und dabei lernen 
können. 


TI 99/4A 

Der TI verfügt üler eine stattliche 
Anzahl von festliegenden Tönen, die 
über drei Tongenefeoren aufgeruf 
werden können. DBse Töhksind^ 
ihrer „Klangfarbe" nicht veränderbal 
Klangfarben sind d e pmlslkteff|tiken 
von Tönen. Zum Befepiel^^^kein 
„C“ auf einem Klavilr völlig anc 
als auf einer Flöte, (Hohl es JäsgU 
che „C“ ist. H 
Für den TI bedeutendes, daß keine 
Instrumente nachgeatlnt werden 
nen. Alle Töne habln die gleiche 
KlangfadÄUpd zwar li der Art eir 
anhaftenden Orgeltorm Daneben gl 


es noch acht verschiedene Raüschtö- 
ne, die in ihrer Dauer und Lautstärke 
beeinflußbar sind. 

In der Bedienungsanleitung wird 
von „weißem" Rauschen und „perio¬ 
dischem“ Rauschen gesprochen. Da 
kein Hinweis darauf gegeben wird, 
worum es sich dabei handelt, sei dies 
hier kurz nachgeholt. Weißes Rau¬ 
schen: Jeder weiß, wenn man die 
Wellenlängen aller Spektralfarben auf 
einen Punkt bündelt, entsteht weißes 
Licht. Ebenso spricht man von wei¬ 
ßem Rauschen, wenn alle Frequenzen 
gleichzeitig erklingen. 

Periodisches Rauschen: Hier ertö¬ 
nen zufällig gewählte Frequenzen hin¬ 
tereinander in zeitlich gleichen Teilab¬ 
schnitten. Periodisches Rauschen 
klingt nicht so „kratzig“ wie weißes 
Rauschen. 


Der erste Ton 


Der Zugriff auf die Tongeneratoren 
ist sehr einfach. Der Befehl lautet 
CALL SOUND. Danach folgen drei 
Angaben in Klammern: 

1. die Dauer des Tons 

2. die Lautstärke 

3. die Frequenz (der Ton selbst). 
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Das Ganze ist dann ein „Sound- 
Statement“. 

Für die Dauer eines Tons stehen die 
Werte 1 bis 4250 zur Verfügung. Au¬ 
ßerdem noch die gleichen Werte mit 
Minus-Vorzeichen. Welche Effekte 
damit erzielt werden können, wird 
später behandelt. Ein Ton mit der Dau¬ 
er von einer Sekunde entspricht dem 
Wert 1000. 

Die Lautstärke ist in den Stufen 0 
bis 30 zu regeln, wobei 0 laut und 30 
leise ergibt. Bei den Frequenzen kön¬ 
nen alle Werte von 110 bis 44733 
eingegeben werden. Das hört sich viel 
an. Doch ab der Frequenz von unge¬ 
fähr 13500 kann das menschliche Ohr 
keinen Pieps mehr wahrnehmen. 

Die Notentabelle in der Bedie¬ 
nungsanleitung auf Seite 85 ist nicht 
vollständig. Sie können die Liste auf 
einfache Weise selbst vervollständi¬ 
gen, wenn Sie als Faustregel nehmen: 
Die Frequenz einer Note verdoppelt 
sich in der nächsten Oktave. Also hat 
das „A“ mit der Frequenz 1760 in der 
nächsten Oktave die Frequenz 3520. 

Um das mittlere „C“ eine Sekunde 
lang erklingen zu lassen, muß pro¬ 
grammiert werden: 

10 CALL SOUND (1000,262,0) 

262 ist die Frequenz der Note „C“, 
0 die größte Lautstärke. 

1. Aufgabe: Verändern Sie die Laut¬ 
stärke von 0 bis 30 nach Belieben unc 
hören Sie sich die Ergebnisse an. 

2. Aufgabe: Verändern Sie die Ton¬ 
dauer von 1 bis 4250 nach Belieben 
und hören Sie sich die Ergebnisse an. 

Melodische Spielereien mit 
Akkorden 

Es können beim TI-99/4A drei Töne 
gleichzeitig erklingen. Genug, um ei¬ 
nen Grund-Akkord zu spielen. Das 


Frequenj 
’esteht 
s den 


bzw. 

392 
unzig 

sn werden.1 
die Angaben i 
Ändern Sie 


, 0 ) 


,C“ ist bereits bekannt 
262); der C-Dur-fkkord 
den Tönen C, E, 
quenzen 262, 3 
kord kann in ein 
tement eingege 
müssen Sie nur 
Klammer erweiteri 
10 folgendermaße 
10 CALL SOUND 1 
(1000,262,0,33(3,0, 

Sie sehen, die Dau 
nur einmal angegeben werden; 
für alle drei Töne. Die LautSärk« 
gegen muß für jeden Ton ein 
gegeben werden. 

Nun könnte es sein, daß Sie einen 
Sound wünschen, bei dem im ersten 
Teil nur ein Ton erklingt und danach 
zwei weitere Töne das Ganze zum 
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Akkord vervollständigen. Das heißt, 
die Tondauer soll gar nicht für alle drei 
Töne gleich sein, so wie oben. Diese 
Aufgabe kann folgendermaßen gelöst 
werden: 

10 CALL SOUND (1000,262,0) 

20 CALL SOUND 

(1000,262,0,330,0,392,0) 

Für die Tondauer können natürlich 
andere Werte genommen werden. 

3. Aufgabe: Programmieren Sie 
weitere Akkorde oder Töne nach Be¬ 
lieben. Zum Beispiel G-Dur (Frequen- 
^4), h-moll (Frequen- 
A-Dur (Frequen- 
d-moll (Frequen- 


277, 

94, 349, 

Vis Sie die Tön« 


inaeln 
Jen, 
spiel: 


nacheinan 
program rr 


ier« 


eines Akkords 
erklingen lassen 
in Sie zum Bei- 


CALL SOUND (1000,262,0) 
CALL SOUND (1000,330,0) 
CALL SOIIJNIJ (1000,392,0) 
Rechne/ führt die einzelnen 
nts dann nacheinan- 
h hlbscher klingt es, 
zelnen Töne nacheinan- 

_ einklingen: 

SOUND (1000,262,0) 
CALL SOUND 
(1000,262,0,330,0) 

30 CALL SOUND 

(1000,262,0,330,0,392,0) 

4. Aufgabe: Verändern Sie nach 
den hier gelernten Prinzipien die Ton¬ 
dauer, lie Frequenzen und die Laut- 
stärkeWer einzelnen Sound-State- 
lents nach Belieben und hören Sie 
sich dij&nterschiede an. 

Commodore 64 


Die Möglicl 
jng auf de 

5el - und 
r kann man p 
ten Klang od 
gen. Sog 


i-S 

De 

fta- 

1ZU 

möglich. 

Zur Erzeugui 

ng eines Tona 


der 

normalerweise 

.sechs Befem 


5ile 

ben werdenl 

[in weiterer Ej 



nötig, um deim 
Wenn dieser* 

pn wieder abä 
ptellbefehl nii 


ben wird, piep 
ernd wie ein 


e r Tonerzeu- 
C 64^§ind§sehr komfor- 
sehr kompliziert. Dafür 
ktisch jeden gewünsch- 
r Geräuschäffekt erzeu- 
die Nachahmung ver- 
Musikinstrumente 

müss 

ge 

fehl 
ustelle 
htge 

jjer Computer for 
sser Wellensittich. 


Die Sache mit der 
Basis-Adresse 


ren, die einzelij 
angesprochen 
nerator hat zue 


drei Tongenerato¬ 
iber Basis-Adressen 
^rden. Der erste Ge- 
Beispiel die Adresse 


Wissen 


54272. Für die übrigen Elemente ei¬ 
nes Tons (Lautstärke, Tondauer usw.) 
gibt 

^^^^^^^^^Hrtatsächlich 

Dstadressen vergleichbar. Sie 

^^^^^P^^ie die Postleit- 
Tem Brief. Jeder weiß, 
(Brief nicht zuge^ellt werden 
)nn nur die PosüMzahl ange- 
(t. Auch für die^Berzeugung 
müssen die^messen ver- 
igt werden. ^Wne“, „Stra¬ 
fausmaß®'“ sind im 
ronhöhe (Fre- 
llag (hart oder 
luer. 


und 

überiHenen Sims 
que nz), Klang, JM 


weiclMnd di 


Dii 

sten 


Basisgn 
des f 

Frequenz 

Low-P 
Freq 


_ terr Adres 
Tongenerators: 



n des er- 


272 (= BA) 
4272 (= BA) 


High Hte 
WelkHrm 
Anse 


4273 (= BA+1) 

54276 (= BA+4) 

54277 (= BA+5) 


54278 (= BA+6) 
54296 (= BA+24) 
■279 beginnen die Adressen 
des zweiten Tongenerators; ab 54286 
die des dritten. 


Wo das Handbuch irrt 

Soll ein Ton erzeugt werden, müs¬ 
sen die Adressen „belegt" werden. 
Als Beispiel wird der Ton „C“ pro¬ 
grammiert. In der Tabelle des Hand¬ 
buchs für den 64er sind auf Seite 158/ 
159 die einzelnen Töne aufgelistet. 
Das mittlere „C“ (Nr. 48) schwingt mit 
261,4 Hertz (Hz) pro Sekunde. 

Da die Speicherzellen der Adressen 
nur Zahlenwerte bis zu einer gewis¬ 
sen Größe annehmen, werden alle 
Schwingungswerte der Töne zerlegt 
und Low-Byte (Lo) und High-Byte (Hi) 
genannt. Für das mittlere „C“ sind 
diese Lo/Hi-Werte 103 und 17. Die 
ersten beiden Programmzeilen lauten: 

10 POKE 54272,103:REM LO-BY- 
TE 

20 POKE 54273,17:REM HI-BYTE 

Nun zur Lautstärke. Im Handbuch 
steht, die Lautstärke müsse zuerst ge- 
POKEt werden. Das ist aber in Wirk¬ 
lichkeit nicht nötig. Sie kann auch 
nach der Eingabe der Lo/Hi-Werte 
programmiert werden. 

Zur Lautstärkenregelung stehen 16 
Stufen zur Verfügung, wobei 0 stumm 
und 15 volle Lautstärke ergibt. 

30 POKE 54296,15:REM 
LAUTSTAERKE 
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Wissen 



I 

™ r 


Als nächstes i^B der Anse' 
gegeben werde* Ohne Ver: 
für den Aufbau Hes Tons 
allerdings mit d<*\ngaben im 
buch kaum etwsjnzufangen 
1 = Anschlai 


2 = Abschwe 

3 = Halten ([ 

4 = Ausklanc 
Die konnte 

lichja 


■ srpegel) 
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des Computers kommt daher, weil 
nach dem ersten RUN der Tongenera¬ 
tor nicht abgeschaltet wurde. Schrei¬ 
ben Sie nun 
POKE 54276,0 
und starten Sie mit RET 



Programmiermög- 
erlauben, alle vier 
te einzeln zu bestimmen. Das be¬ 
deutet zwar aufwendige Programmier¬ 
arbeit, läßt abeÄJel Spielraum für 
klangliche Variationen. 

Die AdresseHür „Anschlag + Ab- 
^H^^^B^4277) wird mit zwei An- 
Tegt. Insgesamt stehen für 
den Anschlag die Stufen 0*16 bis 
15*16 zur Verfügung; das Abschwel¬ 
len stuft sich von 0 bis 15. Im Hand¬ 
buch ist für das Abschwellen 0*16 bis 
15*16 angegeben. Glauben Sie das 
bitte nicht! Es ist ein Druckfehler. 

Ein normaler Anschlag ist zum Bei¬ 
spiel 2*16. Normales Abschwellen 
zum Beispiel der Wert 5. Die Bele¬ 
gung der Adresse wird folgenderma¬ 
ßen vorgenommen: 2*16+5. Sie kön¬ 
nen auch 32+5 nehmen oder gleich 
alles ausrechnen und 37 angeben. 
Aber durch diese knappe Angabe ver¬ 
liert man leicht den Überblick, beson¬ 
ders dann, wenn man die Werte noch 
verändern will. Die nächste Pro¬ 
grammzeile in diesem Beispiel lautet: 

40 POKE 54277,2*16+5 : REM 
ANSCHLAG 

Die Belegung der Adresse für „Hal¬ 
ten + Ausklang“ (54278) erfolgt im 
Prinzip genauso wie für „Anschlag + 
Abschwellen“. Es stehen die gleichen 
Abstufungen zur Verfügung, wobei 
0*16+0 stumm + schnell und 
15*16+15 laut + langsam bewirkt. 

50 POKE 54278,5* 1f+5 : REM 
HALTEN 

Zur Bestimmung der Wellenform 
(54276) stehen vier Werte zur Verfü¬ 
gung. Auf die Möglichkeiten, be¬ 
stimmte Instrumente mit Hilfe der 
Wellenformen nachzuahmen, c wird 
später eingegangen. In folgendem 
Beispiel wird die „Dreieckswelle“ mit 
dem Wert 17 gewählt: 

60 POKE 54276,17 : REM WELLE 

Nun sind die sechs Befehle gege¬ 
ben, mit denen der Ton „C“ auf dem 
ersten Tongenerator erzeugt werden 
kann. Starten Sie mit RUN und hören 
Sie den Ton. Starten Sie noch einmal 
mit RUN - und Sie werden nichts hö¬ 
ren. Das ist eine der typischen Situa¬ 
tionen, in denen man ohne Beratung 
hilflos überlegt, was man denn falsch 
gemacht hat. Die stumme „Antwort“ 


JRN. Ver¬ 
vollständigen Sie das Beispiel-Pro¬ 
gramm, indem Sie schreiben: 

70 FOR X=0 TO 1000 : NEXT X 


Enttäuschung. Denn der Benutzer ist 
miraiesen Möglichkeiten ziemlich al¬ 
lein gelassen. Besonders für die kom¬ 
pliziertere Programmierung des soge¬ 
nannten PSG (Programmable Sound 
Generator) fehlt es quasi an jeglichen 
Bedienungs-Hinweisen. 


AB- 


80 POKE 54276,0 : 

SCHALTEN 
Zeile 70 sorgt für eine Verzögerung. 
Ohne sie würde gar nichts hörbar 
sein, da der Compute M ei seiner 
schnellen Arbeitsweise im gleichen 
Moment nach dem Anschalten des 


Im Manual wird falsch 
gespielt 


Tongenerators ihn durch . 
der ausschalten würde. 


Dos richtige Gefühl für den 
guten Ton 


1. Aufgabe: Setzen Sie in Zeile 60 
statt 17 die Werte 33 und] 129 ein und 
hören Sie sich die Ergebnisse an. 33 
erzeugt die sogenannte. Sägezahn¬ 
welle, 129 sorgt für ein Rauschen. 

2. Aufgabe: Ändern Sie in Zeile 40 
die Aufgaben hinter der Adresse in 
beliebiger Weise, wobei Sie zwischen 
0*16+0 bis 15 und 15*16+0 bis 15 
wählen können. Ab etwa 10*16 wer¬ 
den Sie den vollen Klang nur noch 
hören können, wenn Sie in Zeile 70 
die Verzögerung von 1000 auf 10000 
erhöhen. 

3. Aufgabe: Ändern Sie in Zeile 50 
die Angaben hinter der Adresse in 
beliebiger Weise, wobei Ihnen die 
gleichen Wahlmöglichkeiten wie bei 
der zweiten Aufgabe beschrieben, zur 
Verfügung stehen. 

Durch diese Änderungen bekom¬ 
men Sie ein Gefühl dafür, in welch 
vielseitiger Weise ein einziger Ton 
verändert werden kann, denn es han¬ 
delt sich immer noch um das „C“. 


Coleur Genie EG 2000 


Von den hier vorgestellten Hojj 
Computern besitzt der Colour-ä^^O 
EG 2000 besonders konjortable 
Sound-Programmiermöglich^^^H^ 
dieses System zum einenden einfa 
chen Zugriff auf festliega^^^^*r- 


auch breite 
n von Tö- 
zuläßt, die aller¬ 
er zu program- 


laubt, darüber hinaus 
Manipulationsmöglici 
nen und Geräusche 
dings etwas kompli 
mieren sind. 

Interessante Eff 
ßerdem mit ai 

Klangwellenforme] _ 

noch bevor marl sich I über 
Klangvielfalt freue^^^l kommt e 


lü§£n sich; 
chiedec 

erzielen. Kr 

se 


ne 


■ Der Zugriff auf die festliegenden Tö- 
Ke erfolgt durch den Befehl PLAY und 
vier Angaben in Klammer: Kanal, Ok¬ 
tave, Note und Lautstärke. Unter Ka¬ 
nal ist jeweils einer der drei Tongene¬ 
ratoren zu verstehen. Die Angabe 
kann also 1, 2 oder 3 lauten. Für die 
zweite Angabe stehen acht Oktaven 
zur Verfügung (1-8). Jede Oktave ist 
in zwölf Einzeltöne unterteilt. In der 
Bedienungsanleitung steht, daß dabei 
die Werte 1 bis 7 der E-Dur-Tonleiter 
entsprechen. Das ist Unsinn. Die E- 
Dur-Tonleiter enthält vier „Erhöhun¬ 
gen“ (Cis, Fis, Gis und Dis). Die Wer¬ 
te 1 bis 7 entsprechen vielmehr der C- 
Dur-Tonle 


5 = 


ntsprechen den 


10 = Fis 


n 0 bis 15 ab- 
(autesten Klang 
Informationen 
programmiert 


1 = 

4 -M 
7 

D^BVerte 8 bis 11 
,Eiiönungen‘ 

Cis I 9 = 

11= Gis I 12 
Lautstärke is 
stffifer, wobei 15 
erg m . Nach die 
kann das mittler/ 

w^^fcn: _ 

10 PLAY (I^^B) : REM “C“ 
nun nach MN der Ton nicht 
wiedekveryiigt, ist es sinnvoll, zuvor 
noch^B^^^^Erungs-Schleife ein- 
zubatH und den Befehl zum Abstel¬ 
len jies Tongenerators zu geben (ver¬ 
gliche Com^iodore 64, Programm- 
ile 70). 

40 FOR*X=0 TO 1000:NEXT X 
50 F*tY (1,3,1,0) : REM AB- 
:N 

llennummern 40 und 50 wur- 
|hlt, weil nachfolgend noch 
junds in die Zeilen 20 und 
fengeschoben werden. 


SCH/ 

Te . 
len ge^ 
weitere 
30 zwisd 


Akkorde nach Belieben 


deraus C, 
reingegebe 
20 PLA 
30 PLA 
und zum 
60 PLAY 
70 PLAY 


con 

besteh' 
werden: 
$,3,3,15) 
,3,5,15) 
sschalten zusl 
13,3,0) 

*3,5,0) 


erklingen, 

Zusätzlich 


"Gf- 

dich: 
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1. Aufgabe: Spielen Sie andere Ak¬ 
korde nach Belieben, zum Beispiel D- 
Dur (D, Fis, A), d-moll (d, f, a), F-Dur 
(F, A, C). Dur-Tonarten werden immer 
in Großbuchstaben geschrieben; 
Moll-Tonarten in Kleinbuchstaben! 

Die sieben Siegel des PSG 

Wie bereits gesagt, sind im Anlei¬ 
tungsbuch des Colour-Genie die 
Möglichkeiten des Programmable 
Sound Generators so gut wie gar nicht 
erläutert. Dabei wäre das besonders 
wichtig gewesen, da von den vielen 
ansprechbaren Sound-Registern nur 
bestimmte Kombinationen von Befeh¬ 
len korrespondieren und andere ohne 
jede Wirkung bleiben. 

Für die drei Tongeneratoren steht 
neben einer Grobabstimmung (Werte 


Register 11 erlaubt die Festlegung 
der gewünschten Frequenz in der Ab¬ 
stufung 0 bis 255, also genau wie in 
^Register 0. Wichtig: Wenn mit Hüllkur¬ 
ve gearbeitet wird (Register 8, Wert 
16), muß der gewünschte Ton in Regi¬ 
ster 11 gewählt werden. Wird ohne 
Hüllkurve gearbeitet (Register 8, Wert 
0 bis 15), muß der gewünschte Ton in 
Register 0 gewählt werden. Diese An¬ 
gaben beziehen sich auf den Tonkanal 
A, gelten aber auch für die anderen 
Kanäle mit den entsprechenden Regi¬ 
ster-Nummern. Nehmen Sie zur Ver¬ 
anschaulichung folgendes Beispiel; 

10 SOUND 0,127 : REM A, 4. OK¬ 
TAVE 

20 SOUND 6,0 : REM KEIN RAU¬ 
SCHEN 

30 SOUND 7,8 : REM KEIN RAU¬ 
SCHEN 


Wissen 


40 SOUND 8,15 : REM LAUT 

Auch hier eine Verzögerungs- 
Schleife und Sound-Abschaltung 
(Vergleiche Commodore 64, Zeile 70). 

100 FOR X=0 TO 1000 : NEXT X 

110 SOUND 8,0 : REM ABSCHAL- 
TEN 

Nach RUN hören Sie den gewählten 
Ton. Ändern ßie: 

40 SOUND 8,16 

Nach RUN hören Sie nichts. Sie 
haben die Hüllkurve gewählt, ohne 
Frequenzangabe (Register 11) und 
ohne Hüllkurvenform (Register 13). 
Erweitern Sie das Programm: 

50 SOUND 11,127 : REM HÜLL¬ 
KURVE ü 

60 SOUND 13,13 : REM WELLEN¬ 
FORM 

Für die Wellenform der Hüiflkurve 
stehen acht Werte zur Verfügung: 
0,4,8,10,11,12,13,14. Diese Wellen¬ 
formen werden in Register 13 aufge¬ 
rufen. I 

Experimente mit 
Wellenformen 

2. Aufgabe: Probieren Sie alle Wel¬ 
lenformen durch ojnd hören Sie sich 
die Ergebnisse an. 

3. Aufgabe: Arbeiten Sie mit 
Rauscheffekten, indem Sie bei Zei¬ 
le 20 die Werte ändern (6, 1 bis 31). 
Zur Aktivierung des Rauschens muß 
Register 7 (Zeile 30) geändert wer¬ 
den, und zwar in 7,0 oder 7,64. 

Alfred Görgens 



Die Zerlegung eines Tones in vier Phasen 


0 bis 15) eine Feinabstimmung der 
Frequenzen zur Verfügung (Werte 0 
bis 255). Da nirgendwo steht, welche 
Frequenzen hinter diesen Werten ver¬ 
borgen sind, hier wenigstens einige 
Töne: 

255 = Note A, 4. Oktave 
127 = Note A, 5. Oktave 
63 = Note A, 6. Oktave 
31 = Note A, 7. Oktave 
15 = Note A, 8. Oktave 
Register 6 organisiert die Rausch¬ 
frequenz, wobei 0 einen reinen Ton 
und 31 das gröbste Rauschen ergibt. 
Die Rauschfrequenz muß in Register 
7 aktiviert werden. Die komplizierte 
Bit-Belegung des Registers 7 wird 
später erklärt. 

Register 8 hat doppelte Funktion. 
Zum einen stuft es die Lautstärke ab 
(Werte 0 bis 15), wobei 0 stumm und 
15 laut ergibt; zum anderen öffnet es 
mit dem Wert 16 den Zugang zur Mo¬ 
dulation der Hüllkurve, also die Ge¬ 
samtgestalt eines Klanges. Die Werte 
aller vier Elemente des Tons ergeben 
die Hüllkurve. 



TI-99/4A 

C 64 

Colour Genie 
EG 2000 

Atari 800 
Atari 600 XL 

Anzahl der 
Tongeneratoren 

3 

3 

3 

4 

Tonumfang 

8 Okt. 

8 Okt. 

8 Okt. 

3'A Okt. 

(bei BASIC) 
5% Okt. 

(bei System) 

Aufruf der 
Tongeneratoren 

CALL SOUND 

POKE 

a) PLAY 

b) SOUND 

a) SOUND 

b) POKE 

Handhabung 

einfach 

kompliziert 

a) einfach 

b) kompliziert 

a) einfach 

b) kompliziert 

Melodien 

programmieren 

einfach 

kompliziert 

a) einfach 

b) kompliziert 

a) einfach 

b) kompliziert 

Geräusche und 
Effekte 

möglich, aber 
unbefriedigend 

komfortabel 

komfortabel 

möglich, aber 
kompliziert 

Veränderung 
der Klang¬ 
farbe 

- 

komfortabel 

unbefrie¬ 

digend 

möglich, aber 
kompliziert 


Die Sound-Möglichkeiten von vier Home-Computern im Überblick 
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Als Konkurrenz zum Sinclair Spec¬ 
trum wurde der Oric 1 gebaut. Mit 
anfänglich niedrigeren Verkaufsprei¬ 
sen als sein Konkurrent und mit dop¬ 
pelseitigen Farbanzeigen wurde der 
Oric 1 auf den englischen Markt ge¬ 
preßt. Zu früh, wie sich rasch heraus¬ 
stellte. Denn gleich in mehreren Punk¬ 
ten versagte Orics Lieferfirma. Da war 
zum einen das Problem mit der Liefer¬ 
fähigkeit: Wochenlang warteten die 
Computer-Fans auf ihre bereits vor¬ 
ausbezahlten Computer. Das ist in 
England durchaus nichts Unübliches, 
schadete dem Oric-Image aber trotz¬ 
dem enorm, da die Hauptkäufer¬ 
schicht aus Ungeduldigen bestand, 
die die lange Wartezeit für einen ZX- 
Spectrum nicht in Kauf nehmen woll¬ 
ten. Aber auch jene, die einen Oric 
ergattern konnten, oder das Glück 
hatten, unter den ersten auf Oric’s 
Kundenliste zu sein, hatten wenig 
Freude mit ihrem Gerät. Denn das 
ROM quoll vor Fehlern förmlich über. 
Man war gezwungen, es zu überarbei¬ 
ten und das Gerät kurz darauf neu zu 
lancieren. 

Einem Verkaufserfolg des Oric 1 
stand nun nichts mehr im Wege. Und 
weil das Konzept, das recht leistungs¬ 
fähige BASIC und das neuartige De¬ 
sign, rasch seine Freunde fand, konn¬ 
te sich der Oric rasch einen Platz unter 
den bestverkauften britischen Home- 
Computern sichern. 

Zu diesem Zeitpunkt muß der Oric 1 
die Vertriebsmanager von Sinclair 
doch erheblich gestört haben: Prak¬ 
tisch über Nacht senkten sie den Preis 



Aus England: 
Oric 1 und Atmos 



Auf den ersten Blick wirkt er bestechend: der Oric 1, einer der in 
England meistverkauften Home-Computer 


ihrer Spectrums um mehr als zwanzig 
Prozent. Wieder ein schwerer Schlag 
für Oric, denn nun hatte Sinclair ein¬ 
deutig die Nase vorn. 

Aus heutiger Sicht wirkt der Oric 1 
leicht überholt. Das beginnt beim BA¬ 
SIC und hört beim Handbuch noch 
nicht auf. Das, was den naiven Be¬ 
trachter auf den ersten Blick am mei¬ 


sten beeindruckt, die Tastatur, entwik- 
kelt sich beim Gebrauch zum größten 
Nachteil. Die langen dünnen Tasten, 
die weit auseinanderliegen und noch 
dazu schwergängig sind, machen ein 
flüssiges Tippen unmöglich. 

Das BASIC ist vollständig, aber 
deutlich auf Spiele abgestimmt. So ist 
der Oric 1 besonders im Tonbereich 


stark. Neben einem Tongenerator für 
drei verschiedene Oktaven findet sich 
auch ein Geräuschgenerator. Und da¬ 
mit das Ganze nicht zu schwer für den 
Computer-Neuling wird, der seine er¬ 
sten Spiele mit etwas Sound anrei¬ 
chern will, gibt es auch einige fix pro¬ 
grammierte Geräuscheffekte. SHOOT 
etwa oder PING oder EXPLODE. 
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Auch was Grafik betrifft, läßt sich mit 
dem Oric 1 schon einiges anstellen; 
auch dafür sind einige Spezialbefehle 
vorgesehen (etwa CIRCLE oder 
DRAW). Der Rechner arbeitet übri¬ 
gens mit zwei Modi: dem LORES-Mo- 
de (dabei beträgt die Auflösung 27 x 
40 Punkte) und Hl RES (240 x 200 
Punkte). Die Farben des Oric 1 sind 
recht sauber abgestimmt, es sind die 
üblichen sieben Standardfarben. Ein 
Chaos bricht allerdings beim Ge¬ 
brauch der Editierfunktionen aus. Die¬ 
se sind beim Oric 1 so umständlich, 


mos. HC hat das Gerät ebenfalls unter 
die Lupe genommen. Der Atmos stellt 
vor allem eine Verbesserung des Oric 
1 dar. In das Gerät wurde eine „nor¬ 
male“ Tastatur integriert, mit der man 
viel besser zurechtkommt, als mit der¬ 
jenigen des Vorgängers. Verbesse¬ 
rungen wurden auch hinsichtlich des 
Kassetten-Interfaces gemacht, das 
nun zuverlässiger und rascher funktio¬ 
niert. Und viel besser geworden ist das 
Handbuch, mit dem sich jetzt wirklich 
arbeiten läßt und das durch Übersicht¬ 
lichkeit und Genauigkeit besticht. 



daß es beim Programmieren oft leich¬ 
ter ist, die ganze Zeile neu zu tippen, 
als sie zu editieren und zu verbessern. 
Geschriebene Programme können auf 
Kassette aufgezeichnet werden, das 
eingebaute Kassetten-Interface funk¬ 
tioniert durchschnittlich zuverlässig 
und ist recht langsam. 

Ein mattes Manual 

Das Gesamtbild des Gerätes wird 
allerdings durch ein Handbuch beein¬ 
trächtigt, gegen das ein mittelalterli¬ 
ches Kochbuch ein Muster an Über¬ 
sichtlichkeit ist. Obwohl das Buch (in 
englischer Sprache) durch Strich¬ 
männchen und Cartoons garniert wird, 
mußte man das Buch fünfmal durch¬ 
blättern, bevor man erfuhr, welche 
Auflösung der Oric 1 in den verschie¬ 
denen Modi hat. Ein Handbuch also, 
mit dem der Benutzer recht alleinge¬ 
lassen wird. Doch nun gibt es ein 
Nachfolgemodell des Oric 1: den At- 


Für den Oric Atmos ist eine umfang¬ 
reiche Zubehörpalette geplant, die ne¬ 
ben einem speziellen Drucker (sowohl 
der Oric 1 als auch der Atmos verfü¬ 
gen serienmäßig über ein Centronics- 
Interface) auch „Microfloppys“ ge¬ 
nannte Speichermedien umfaßt. 

Der Oric 1 ist vor allem als Einstei¬ 
gergerät gedacht. Trotzdem erscheint 
das Gerät in mehreren Punkten ver¬ 
besserungsbedürftig. Der Oric Atmos 
ist sicherlich eine Bereicherung. Die 
Vorteile des Geräts liegen vor allem in 
der Schreibmaschinentastatur, dem 
eingebauten Centronics-Interface und 
der Erweiterbarkeit. 

Was Software betrifft, schaut es al¬ 
lerdings bei beiden Geräten recht 
dürftig aus. Eine gute Nachricht für 
Oric-1-Besitzer, die auf den Atmos 
umsteigen wollen: Die Geräte sind 
weitgehend kompatibel, was bedeu¬ 
tet, daß auch Software-Kassetten des 
Oric 1 in den Atmos geladen werden 
können. Thomas Guss 
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Vor etwas mehr als einem halben 
Jahr brachte die japanische Elektro¬ 
nikfirma Sharp einen Computer auf 
den Markt, der in das Marktsegment 
der populären Home-Computer wie 
des C 64 von Commodore hineinsto¬ 
ßen sollte. Ziel war es, vom großen 
und ständig wachsenden Hobby-Ku¬ 
chen ein gutes Stück abzuschneiden. 
Die heute vorliegenden Verkaufszah¬ 
len und der damit verbundene Ver¬ 
kaufserfolg überraschen dann doch 
etwas. Laut Hochrechnungen in ver¬ 
schiedenen Fachzeitschriften liegt 
Sharp mit dem MZ-700 auf Plätzen 
zwischen zwei und fünf. Wird zwi¬ 
schen Home- und Personal-Compu¬ 
tern unterschieden, fällt es relativ 
schwer, den MZ-700 einzuordnen. 

Nach entsprechenden Publikatio¬ 
nen durch oder für Sharp wird man 



Spezialist für Fremd¬ 
sprachen 


Mit eingebautem Kassettenrecorder und vierfarbigem Printer/Plotter 
liegen die Vorteile des erweiterten Sharp MZ-700 vor allem in der 
Software für die verschiedensten Anwendungen 


allerdings meist vergeblich suchen. 
Warum gelang es dem MZ-700 trotz¬ 
dem, in der Käufergunst so weit nach 
vorn zu gelangen? 

Zwei Gründe sind dafür maßgeb¬ 
lich. Ein nicht unerheblicher Teil der 
MZ-700-Besitzer verwendet den 
Rechner in der unteren kommerziellen 
Ebene oder als „Erfahrungsobjekt“ 
vor dem Kauf einer größeren Anlage. 
Entscheidungskriterium für diesen 
Käuferkreis ist in hohem Maß Qualität 
und Zuverlässigkeit. Werte, die man 
dem MZ-700 nicht absprechen kann. 

Dazu kommt, daß in Form des MZ- 
700 ein wirklich komplettes Compu¬ 
ter-System vorliegt, alle wesentlichen 
Teile, auch ein zuverlässig arbeitender 
Kassettenrecorder und Vierfarb-Prin- 
ter-Plotter sind im Grundgerät inte¬ 
griert. Der Wunsch jedes Program¬ 
mierers nach Datensicherung und Do¬ 


kumentation wird damit erfüllt, ohne 
daß ein großer Gerätepark angeschafft 
werden muß. 


Flexibler Einsatz 


Der zweite und wichtigste Grund ist 
die hohe Flexibilität im Software-Be¬ 
reich. Da der MZ-700 über kein festes 
Betriebssystem verfügt, müssen alle 
Programme über ein externes Spei¬ 
chermedium wie Kassette, Diskette 
oder QuickDisk geladen werden. Da¬ 
her ist es dem Anwender selbst über¬ 
lassen, mit welcher Programmierspra¬ 
che oder mit welchem Anwenderpro¬ 
gramm er arbeiten will. 

Auf diesem Gebiet liegen nun so¬ 
wohl Stärken als auch Schwächen des 
Computers. Zu den Stärken zählt na¬ 
türlich, wie oben angedeutet, die Viel¬ 
zahl der verfügbaren Programme, sei- 
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en es Programmiersprachen, kom¬ 
merzielle Anwenderprogramme oder 
Spiele. Zu den Schwächen zählt der 
meist langsame Informationsfluß. So 
ist dem Computer-Neuling selten das 
gesamte Angebot zugänglich, er ist 
auf Anzeigen oder Artikel in Fachzeit¬ 
schriften angewiesen oder aber auf 
die Informationen, die ihm durch den 
Computer-Fachhandel vermittelt wer¬ 
den. Obwohl ein gewaltiges Pro¬ 
gramm potential vorhanden ist, wird 
auf diese Weise nur ein Bruchteil zu¬ 
gänglich, ein unzufriedener Compu¬ 
ter-Besitzer ist die Folge. 

Sharp hat erfreulicherweise bereits 
begonnen, Software-Verzeichnisse 
herauszugeben, die durch mangelnde 
Publizität jedoch fast unbekannt sind. 
Etwas mehr Aktivitäten in Richtung Öf¬ 
fentlichkeitsarbeit wären sehr zu be¬ 
grüßen. 


Suche nach 
Peripheriegeräten 

Ähnliche Probleme sind auf dem 
Sektor Hardware zu erkennen. Infor¬ 
mationen über Hardware-Ergänzun¬ 
gen sind nicht nur schwer zugänglich, 
da sie vom Hersteller des Computers 
teilweise gar nicht vertrieben werden. 
Wenn man Glück hat, entdeckt man 
eine Anzeige zu der gesuchten spe¬ 
ziellen Erweiterung in einer Zeitschrift, 
ein Überblick über das Gesamtange¬ 
bot existiert nicht. Auch hier wäre es 
Aufgabe des Computer-Herstellers, 
für eine breitere Information der Kun¬ 
den zu sorgen. Der MZ-700 ist je¬ 
doch, und das sollte nicht vergessen 
werden, als Kompaktgerät konzipiert; 
externe Erweiterungen, vielleicht mit 


Ausnahme eines Druckers oder der in 
letzter Zeit von verschiedenen Her¬ 
stellern angebotenen Diskettenstation 
werden daher erst zu einem späteren 
Zeitpunkt notwendig. 

Es liegt daher nahe, das Software- 
Angebot für den MZ-700 einmal unter 



die Lupe zu nehmen, zumal dieser 
Bereich von der Verwendung externer 
Peripherie bei weitem unabhängig ist. 
Generell existieren zwei Kategorien. 
Dies sind einmal Programme, die von 
den älteren Brüdern MZ-80A bezie¬ 
hungsweise K übernommen werden 
konnten, und solche, die speziell für 
den MZ-700 geschrieben wurden. Der 
Unterschied liegt hier vor allem in der 
Ausnützung aller systemspezifischen 
Erweiterungen, insbesondere der 
Farbfähigkeit und des 64-KB-Haupt- 
speichers. 


Vorsicht beim 
Softwarekauf 

Diese Unterschiede sollten beim 
Software-Kauf beachtet werden, be¬ 
sonders bei Programmiersprachen 
und kommerziellen Programmen. Die 
meisten Programmiersprachen, die für 


den MZ-700 erhältlich sind, haben di¬ 
rekte Vorgänger in der MZ-80-Familie. 
Da diese Sprachen dort bereits eine 
große Verbreitung gefunden haben, 
besteht oft die Gefahr, daß man eine 
alte 48-K-Version ohne Färb- und 
Plotter-Ansteuerung untergeschoben 
bekommt, manchmal sogar eine 
Raubkopie. 

Die meisten Programmiersprachen 
liegen nämlich inzwischen in einer er¬ 
weiterten 64-KB-Farbversion, mit pas¬ 
senden Handbüchern für den MZ- 
700, vor. Dies gilt analog für Spiele 
und einfache kommerzielle Program¬ 
me, obwohl hier bei alten Program¬ 
men zumeist nur die mangelnde Farb¬ 
wiedergabe stört. 

Großer Sprachumfang 

Erfreulicherweise kann gesagt wer¬ 
den, daß die für den MZ-700 erhältli¬ 
che Sprachpalette mit zum Besten ge¬ 
hört, das derzeit für einen Home- 
Computer angeboten wird. Beginnend 
mit Pascal, einer Sprache, die sich in 
der Ausbildung an Schulen und Uni¬ 
versitäten immer mehr durchsetzt. Für 
den MZ-700 wurde ein bewährter, 
auch für andere Computer erhältlicher 
Voll-Compiler des englischen Softwa¬ 
re-Hauses Hisoft bearbeitet und mit 
allen zur Steuerung der MZ-700-spe- 
zifischen Eigenschaften nötigen Zu¬ 
satzprozeduren versehen. Hisoft-Pas- 
cal enthält fast den gesamten, nach 
Jensen/Wirth bestimmten Standard- 
Sprachumfang. Einschränkungen gibt 
es nur hinsichtlich der Dateiverarbei¬ 
tung, da ja nur mit Kassette gearbeitet 
wird. Dazu verfügt Hisoft-Pascal zu¬ 
sätzlich noch über viele fest definierte 
Prozeduren und Funktionen, vor allem 
zur String-Verarbeitung, die nicht ein¬ 
mal in bis zu 2000 Mark teuren CP/M- 
Pascals zu finden sind. Programme 
werden mit Hilfe des eingebauten Edi¬ 
tors als reiner Quelltext erstellt und 
danach direkt compliert. Wird dabei 
ein Fehler erkannt, erfolgt eine Rück¬ 
kehr in den Editor, wobei direkt auf 
den Fehler verwiesen wird. Der Pro¬ 
grammierkomfort entspricht trotz des 
Compiler-Verfahrens fast einem Inter¬ 
preter, das Ergebnis ist jedoch ein 
selbständig lauffähiges Maschinen¬ 
programm, dessen Arbeitsgeschwin¬ 
digkeit weit über Interpretern liegt. Ein 
Verhältnis von 1:10 und besser ist kei¬ 
ne Seltenheit. 

Ebenfalls Maschinenprogramme er¬ 
zeugt der Sharp-Assembler, die Pro¬ 
grammierung erfolgt hier auf CPU- 
Ebene. Diese Sprache ist zur Erstel- 
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lung von schnellen Unterprogrammen 
für BASIC oder Pascal erforderlich, 
aber auch zur Entwicklung eigener 
System-Software wie für Steuerungs¬ 
aufgaben, Befehlssatzerweiterungen 
und so weiter. Trotz der Maschinennä¬ 
he verfügt auch der Assembler über 
einen integrierten Editor. Ein Syntax¬ 
check bei der Eingabe vermeidet 
Fehlprogrammierung. Da wie bei Pas¬ 
cal erzeugtes Programm und Sprache 
parallel betrieben werden können, ist 
die Fehlersuche ähnlich leicht wie bei 
einem BASIC-Interpreter. 


Fortran für Einsteiger 

Ebenfalls für Spezialisten ist die 
Sprache Fortran, die jedoch in der 
MZ-700-Version nur einen Rumpfbe¬ 
fehlssatz umfaßt. Durch den hohen 
Programmierkomfort und die effektive 
Programmgestaltung ist dieser Com¬ 
piler für den Einstieg in Fortran den¬ 
noch empfehlenswert. 

Besonderes, und das ist nicht ver¬ 
wunderlich, tut sich im Bereich BA¬ 
SIC. Der MZ-700 wird ja grundsätzlich 
mit der Sprache S-BASIC geliefert, 
einem von Sharp selbst entwickelten 
BASIC-Dialekt. Zu diesem problemlo¬ 
sen BASIC-Interpreter steht bereits 
Begleitliteratur zur Verfügung, zum 
Beispiel eine 710 Seiten umfassende 
Lernhilfe, „BASIC Schritt für Schritt 
mit dem MZ-700“ in Form einer pro¬ 
grammierten Unterweisung. Für den 
kommerziellen Anwender und an 
kaufmännischen Programmen Inter¬ 
essierten gibt es den Band „Wirtschaft 
auf dem MZ-700“, der anhand vieler 
Beispiele alle Bereiche des Wirt¬ 
schaftslebens abdeckt bis hin zur Er¬ 
zeugung von Statistiken mit grafischer 
Ausgabe. In Vorbereitung befinden 
sich daneben noch weitere Bücher 
über technisch-wissenschaftliche An¬ 
wendungen. 


Verschiedene BASIC- 
Versionen 


Allerdings werden auch neue und 
erweiterte BASIC-Interpreter, aber 
auch Compiler angeboten. Bisher sind 
acht verschiedene Compiler bekannt, 
die von verschiedenen Anbietern 
stammen. Sie unterscheiden sich vor 
allem im Befehlsumfang und in der 
Rechengenauigkeit. Einige verfügen 
nur über ganzzahlige Arithmetik und 
eignen sich daher vor allem zur Pro¬ 
grammierung von schnellen Spielen, 
andere sind speziell zum Übersetzen 
eines Interpreter-Programms vorge¬ 


sehen. Sie verfügen also nicht über 
einen eigenen Editor. 

Einen besonderen Leckerbissen 
stellt HuBASIC dar, ein Interpreter mit 
großem Befehlsumfang und bis zu 
16stelliger Rechengenauigkeit. Hu¬ 
BASIC ist in jeder Hinsicht erweitert, 
der Bildschirmeditor allein verfügt 
über mehr als 20 Editierfunktionen. 
Neben vielfältigen Schleifenkonstruk¬ 
tionen wie REPEAT-UNTIL oder WHI- 
LE-WEND können Unterprogramme 
über Marken aufgerufen werden (zum 
Beispiel GOSUB "MENUE”). Globale 
Variablendeklaration sowie erweiterte 
String-Verarbeitung (Suchbefehle) 
deuten nur einen geringen Teil der 
Besonderheiten an. 

Da der Microsoft-BASIC-Dialekt, 
das am häufigsten verwendete BASIC 
überhaupt, als Untermenge in HuBA¬ 
SIC enthalten ist, lassen sich Pro¬ 
gramme von entsprechenden Fremd- 
Computern auch auf dem MZ-700 
nutzen. Viele für andere Computer 
veröffentlichte Programme und Bü¬ 
cher sind damit zu verwenden. 


Kassette raus, Diskette 
rein 


Wer nicht selbst programmieren 
möchte, kann bereits zwischen vielen 
Anwenderprogrammen, von Textver¬ 
arbeitung bis Kalkulation, vom Video¬ 
thekenprogramm bis zur Netzplanana¬ 
lyse, wählen. Leider ist hier der Pro¬ 
gramm- beziehungsweise Qualitäts¬ 
standard noch nicht so hoch wie bei 
Systemprogrammen (Sprachen), aber 
sicher wird sich hier im Lauf des Jah¬ 
res noch vieles verbessern und Neu¬ 
es hinzukommen. 

Einige Neuigkeiten seien hier noch 
kurz erwähnt: Mitte des Jahres wird 
Sharp ein Disketten-Laufwerk für den 
MZ-700 anbieten. Dieses Einzellauf¬ 
werk mit dem Namen QuickDisk wird 
anstelle des Kassettenrecorders ein¬ 
gebaut und hat eine etwas knappe 
Kapazität von 64 KB pro Seite. Erfreu¬ 
lich ist jedoch der Preis; er wird bei 
rund 600 Mark liegen. 

Für Musikliebhaber wird für rund 
900 Mark ein kompletter professionel¬ 
ler Musik-Synthesizer angeboten, der, 
verbunden mit dem MZ-700, Verglei¬ 
che mit 10000-Mark-Geräten nicht zu 
scheuen braucht. Da dieser Zusatz in 
BASIC programmiert werden kann, 
sind der Anwendung und Phantasie 
beim computerunterstützten Musizie¬ 
ren keine Grenzen gesetzt. 

Warten muß man noch auf eine pro¬ 
blemlose Grafik-Erweiterung, die es 


ermöglicht, Plotter-Grafik auch auf 
dem Bildschirm darzustellen. Die Pro¬ 
bleme liegen hier bei der viel zu gerin¬ 
gen Bildschirmauflösung von 80x50 
einzeln ansteuerbaren Punkten. 

Die bisherige Entwicklung des MZ- 
700 zeigt, daß sich das Konzept des 
„Clean Computers“, eines Geräts oh¬ 
ne residente Programmiersprache, 
bewährt hat. Ein weiteres Merkmal ist 
außerdem die steigende Beliebtheit 
des MZ-700 in Schule und Ausbil¬ 
dung, steht doch ein Gerät zur Verfü¬ 
gung, das Unterricht für viele Bereiche 
der EDV ermöglicht, ohne den strapa¬ 
zierten Etat übermäßig zu belasten. 

Sollten die bekannten Schwächen 
des Geräts, vor allem in bezug auf 
Bildschirmgrafik und Standardschnitt¬ 
stellen, beseitigt werden können, 
steht einem weiteren Erfolg des MZ- 
700 nichts im Wege. Uwe Pansow 


Technische Daten 

Prozessor: Z 80 A 

Taktfrequenz: 3,5 MHz 

Arbeitsspeicher: 64 KByte für 
Anwender, 4 KByte, Monitor- 
ROM, 4-KByte-Videospeicher 

Bildschirmaufteilung: 25 Zeilen 
mit jeweils 40 Zeichen 

Grafikauflösung: 80x50 Bild¬ 
punkte vorhanden 

Optionen: Grundgerät (MZ-711) 
mit eingebautem Kassettenre¬ 
corder (MZ-721) sowie mit ein¬ 
gebautem Recorder und vierfar¬ 
bigem Printer/Plotter (MZ-731) 

Schnittstellen: Z 80-Bus, paralle¬ 
le Druckerschnittstelle, zwei ana¬ 
loge Joystick-Anschlüsse, ein 
externes Recorder-Interface, 
Farbfernseher, nichtmodulierter 
Videoausgang, RGB-Farbmoni- 
toranschluß. 

Tongenerator: 1 (drei Oktaven) 
Farben: 8 

Vor- und Nachteile: 

+ Betrieb mit eingebautem Druk- 
ker auch ohne Bildschirm 

+ Umfangreiches Softwareange¬ 
bot 

+ Gute Betriebsanleitung 
- Geringe Grafikauflösung 


112 HC 


Nr. 6-Juni 1984 
















*To\ftS Lrt 












Soaa. S, Höltg en 


Damit Ihr ZX 81 das Laufen lernt... 


Sinclair-Programme. Eine Publikation von CHIP, 
der Mikrocomputer-Zeitschriit Nr.l 



TECHNIK: 


Temperaturumwandl ung 

Stopp-Uhr 

Blechabwickl ung 

Benzinverbrauchsrechnung 

Bremswegkurve 

Widerstandsberechnung 

Serien- und Parallelschaltung von 

Widerständen 

WinkelUmrechnung 


Befehlssatz des ZX 81 


Impressum 


Tips und Tricks zur Programmierung 
des ZX 81 


CHIP Postfach 6740 
I D-8700 Würzburg 1 

e Bitte senden Sie mir 


CHIP und 
CHIP-BÜCHER 

für alle, die mehr 
wissen wollen und mehr 
wissen müssen, wenn es um 
Mikrocomputer geht. In Hobby und Beruf. 


Und das ist der Inhalt, 
von Seite I bis Seite 96! 


SPIELE: 

Gejagd 

Jagd 

Sechs verliert 
Memo 

Nim-Spiel 

Ambassador 

Fallende Ziegel 

Anagram 

Kontoführung 

U-Boot 

Mensch ärgere Dich nicht 
Reaktionstest 
Minenfeld 

Multiplikationstabel 1 e 

Lebenserwartung 

Mathematik-Test 

Abenteuer 

Golf 

Zahl enreihe 


Simon 

Riesenbuchstaben 
Pferderennen 
Ski Sprung 
Mathematikübung 
Crunch 
A-Z Spiel 
4 Catch 
4 Hundert 

4 High-Low-Spiel 

5 Kristalle sammeln 

7 Vier in einer Reihe 
7 Rennfahrer 

11 Raumfahrt 

12 Roulette 

12 Vorsicht Schlange I 
12 Muster 
15 Dschungel 

19 Labyrint 

20 17 und 4 

20 Roulette 13 


23 PROGRAMMIERUNG: 

24 

26 Stopper 

26 Hex-Dez-Wandler 

27 READ, DATA und RESTORE 
Nummernsort 
Renumber 
Musikprogramm 


53 

53 

53 

54 

54 

55 


Alphabetisches Sortierprogramm 
Groß-/Kleinschreibung 


- 


WISSENSCHAFT: 


ZX Taschenrechner 
Geordnete Paare und Tripel 


GRAFIK: 


Bleistift 

Säulengrafik 

Mit Cosinus und Sinus zum Erfolg 

Lissajous-Figuren 

Hochauflösende Grafik 

Kreisquad 

Digital 

Kreisel 

Schnecke 

Spirale 

Herz 

Bild 

Netz und Spinne 


HOBBY: 


Zinsenberechnung I 

Telefonregister 

Zinsenberechnung II 

Rechnungsprogramm 

Reisezeitrechner 

Morsecode 

Wal 1paper 

Text-Editor 

Biorhythmus 

El i za 

Mehrwertsteuerberechnung 

Samurai 


.Expl. Sinclair-Programme 

zum Preis von DM18,-* 

Lieferanschrift: 


Name,Vorname 


Straße,Postfach 


PLZ,Ort 


Datum,Unterschrift 

zuzüglich Versandkostenanteil DM 3,50; Inlandspreise incl. Mwst 


55 

55 


57 

57 


61 

61 

62 

63 

64 

65 

65 

66 
66 
66 
66 
67 
67 


68 

68 

70 

72 

74 

74 

75 

76 
79 
82 

85 

86 


90 

90 

90 

91 

92 

92 

93 

94 

94 

95 


96 



























Scan: S. Höltgen 


Profi-Tips 



Was tun, wenn die Bedienungsanleitung nicht weiterhilft? - 
An dieser Stelle erhalten Sie Tips für ganz alltägliche Situationen 



Dofen-Mithönnöglichkeit 


Wer die Datasette (C2N) be¬ 
sitzt, tappt akustisch im dun¬ 
keln. Zeitraubend und nervtö¬ 
tend kann sich das Unterfan¬ 
gen ausweiten, auf den Kas¬ 
setten ein Programm zu fin¬ 
den. Da nützt der wohlgemein¬ 
te Ratschlag absolut nichts, der 
da behauptet: Zählwerk able¬ 
sen. Denn erstens klappt das 
nur im eigenen Hause, und 
zweitens gehen diese Eieruh¬ 
ren bekanntlicherweise nicht 
allzu genau. Eine Mithörmög¬ 
lichkeit haben sich die Compu¬ 


ter-Firmen bislang noch nicht 
einfallen lassen. Das hat nun 
gleich sein Ende, wenn die 
nachfolgende Schaltung auf¬ 
gebaut ist. 

Wer mit einer Ja-nein-Aus- 
sage zufrieden ist, braucht nur 
fünf Bauteile aus der Bastelki¬ 
ste für kaum drei Mark zusam¬ 
menzulöten (mit LED-Anzei¬ 
ge). „Akustiker“ können auch 
noch einen kleinen schaltbaren 
Lautsprecher montieren, was 
den Vorteil des Erkennens 
charakteristischer Signale bie¬ 


tet. Ohne den Bildschirm im 
Auge behalten zu müssen, er¬ 
hält man die Informationen 
über den Programmanfang 
(längerer Einzelton), einen La¬ 
defehler (das Datengezirpe 
hört jaulend auf) und das Pro¬ 
grammende (kurzer Einzelton). 

Im Mustergerät sind die 
Bauteile auf einer Lochraster¬ 
platine montiert, die ihrerseits 
mit drei dickeren Drähten frei¬ 
tragend an die Datasette-Plati- 
ne gelötet wurden. Damit ist 
die Mechanik der Zusatz-Elek¬ 
tronik gelöst. Allerdings müs¬ 


sen für Lautsprecher und LED 
noch die passenden Befesti¬ 
gungslöcher gebohrt werden. 
Die Betriebsspannung von 5 
Volt ist schon im eigentlichen 
Gerät vorhanden. Die Strom¬ 
aufnahme beträgt knapp 
10 mA bei Verwendung einer 
roten Leuchtdiode, bei Laut¬ 
sprecherbetrieb sind es maxi¬ 
mal 20 mA. Da kann das ein¬ 
gebaute Netzteil noch gut mit¬ 
halten. Die Dimensionierung 
der Schaltung können Sie 
leicht dem „Stromlaufplan“ 
entnehmen. 
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Das Schaltbild ist einfach , die Wirkung groß 


Joystick-Adapter 


Der Anschluß von Atari-Joy¬ 
sticks an den TI 99/4A ist im 
Prinzip kein großes Problem. 
Nur bei TI sind beide Joysticks 
an einer Steckerleiste heraus¬ 
geführt, während bei Atari je¬ 
der Joystick einem eigenen 
Stecker zugeordnet ist. Der 
beschriebene Adapter besteht 
hauptsächlich aus zwei Stek- 



kern zum Anschluß des Atari- 
Joysticks und einer Buchse 
zum Anschluß an den TI. Be¬ 
nutzt werden die handelsübli¬ 
chen neunpoligen Trapez- 
DIN-Stecker und -Buchsen. 
Die beiden Joysticks teilen 
sich sämtliche Leitungen bis 
auf die beiden Common-Lei- 
tungen. Sie bestimmen, wel- 
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Profi-Tips 


Atari 1 



Die gesamte Schaltung ist „ echte Hardware “ und findet in einem 
kleinen Kunststoffgehäuse statt 


Pin 

Funktion 

Atari 

Ti99/4A 

8 

2 

Common Joystick 2 

2 

8 

Oben(y*) 

6 

4 

Fire 

3 

5 

Links (x-) 

8 

7 

Common Joystick 1 

1 

3 

Unten (y-) 

4 

9 

Rechts (x+) 


Die „ Pin-Kompatibilität“ von Atari und TI 99/4A sowie die X- und 
Y-Koordinaten erklären die Adaptierung 


eher Joystick gerade abgefragt 
wird. Die komplette Verdrah¬ 
tung können Sie der Schaltung 
entnehmen. Wenn man nur ei¬ 
nen Joystick besitzt und zum 
Wechseln nicht dauernd um¬ 
stecken möchte, kann man wie 
weiter dargestellt, einen zu¬ 
sätzlichen zweipoligen Um¬ 
schalter verwenden. 

Beim Spielen mit den Joy¬ 
sticks muß darauf geachtet 
werden, daß die ALPHA- 
LOCK-Taste nicht gedrückt ist, 
also Groß- und Kleinschrift 
eingeschaltet ist, da der Com¬ 
puter sonst nicht alle Positio¬ 
nen erkennen kann. Abgefragt 
werden die Positionen mit Call- 
Joystick (Nr. des Joysticks, X- 
Position, Y-Position). 


Atari 1 



So kann man die Umschaltung 
simpel realisieren 

Die „Fire-Taste“ wird mit 
Call Key (Nr. des Joysticks, 
Taste, Status) abgefragt. Die 
„Variable-Taste“ muß bei ge¬ 
drückter Fire-Taste den Wert 
18 annehmen. 


Ladehemmung 


Programme, die auf einer 
„ Datasette“ (Commodore) 
aufgenommen waren, konnten 
sich nicht auf eine andere Da¬ 
tasette laden lassen. „Load er¬ 
ror“ war die verheißungsvolle 
Antwort. Natürlich blieben 
auch Justierversuche erfolg¬ 
los. Der Fehler lag ganz woan¬ 
ders. Beide Recorder wurden 
nun mittels eines Testbandes 
und unter Zuhilfenahme eines 
Frequenzzählers auf ihre 
Bandgeschwindigkeit hin un¬ 
tersucht. Das Ergebnis war 
verblüffend: Ein Recorder lief 
zu schnell. 

Man benötigt jedoch nicht 
unbedingt zu diesem Test ei¬ 
nen Frequenzzähler. Mit einem 


Oszilloskop geht es ebenfalls 
und im Prinzip wesentlich flot¬ 
ter. Auf den Y-Eingang (Verti¬ 
kalverstärker) wird das Gene¬ 
ratorsignal gegeben mit einer 
Frequenz von ungefähr einem 
Kilohertz. Der X-Eingang (Ho¬ 
rizontaleingang) wird nun mit 
dem Ausgangssignal des Kas¬ 
settenrecorders angesteuert. 
Bei gleicher Amplitude der bei¬ 
den Signale und auch gleicher 
Frequenz wird auf der Leucht¬ 
schicht der Katodenstrahlröhre 
ein Kreis abgebildet. 

Wenn sich also bei gekauf¬ 
ten Recordern „Ladehemmun¬ 
gen“ irgendwelcher Art erge¬ 
ben, kann es mitunter an die¬ 
sem geschilderten Fehler lie¬ 


gen. Allerdings empfehlen wir 
Ihnen doch, sich einer Rund¬ 
funk-Fachwerkstatt anzuver¬ 
trauen, wenn Ihnen ein derarti¬ 
ges Mißgeschick widerfahren 
sollte. Bei manchen Recordern 
läßt sich die Bandgeschwindig¬ 
keit einstellen. Dies ist jedoch 
bei der „Datasette“ nicht der 
Fall. Ein Poti fehlt hier für das 
Einjustieren der korrekten Mo¬ 
tordrehzahl. 

Werden Programme nicht 
geladen, die mit einem Recor¬ 
der und Eigenbauanpassung 
aufgenommen wurden, so ist 
es möglich, daß die Anschlüs¬ 
se am Tonkopf des Recorders 


vertauscht werden müssen, 
damit der Computer die Daten 
in derselben Phase erhält, wie 
sie aufgenommen wurden. Ab¬ 
hilfe kann also ein Tausch der 
beiden Anschlußdrähte am 
Tonkopf bringen, denn das Si¬ 
gnal sollte in keinem Fall inver¬ 
tiert werden. 

Die beiden beschriebenen 
Fehlermöglichkeiten sind auch 
zum Teil Ursachen für das 
Scheitern von Kopierversu¬ 
chen ganzer Programmkasset¬ 
ten. Darüber hinaus ist selbst¬ 
verständlich die Wahl des rich¬ 
tigen Aufnahme- und Wieder¬ 
gabepegels wichtig. 


Bytewide 


Haben Sie es schon gewußt, 
daß all diejenigen Speicher¬ 
bausteine, die unter einer 
Adresse gleichzeitig (!) 8 bit 
breite Worte (8 bit = 1 Byte) 
speichern, wie zum Beispiel 


RAMs vom Typ 6116 oder die 
EPROMs, mit dem Begriff 
Bytewide bezeichnet werden? 
Allerdings fallen dynamische 
Speicher nicht unter diesen 
Begriff (nur 1 bit). 


Externe 80-Zeichen-Karte 


Von Roos Elektronik ist eine 
80-Zeichen-Karte erhältlich. 
Das BASIC läuft hierbei im 
RAM. Will man ein „altes“ oder 
fremdes Programm in die An¬ 
fangsadresse AOOO laden, 
dann wird es überschrieben 
und der C 64 „hängt sich auf“. 
Ebenso läßt sich ein Drucker 
mit der Geräteadresse 4 nicht 
ansprechen. Um die angespro¬ 
chenen Probleme zu umge¬ 


hen, wurde das nachfolgende 
Hilfsprogramm entwickelt. Am 
besten, Sie speichern es ab. 
10 REM "RAM-NORMALZU- 
STAND HERSTELLEN” 

20 PRINT CHR$(147) 

30POKE 207,80:POKE 244, 
PEEK(244)-1 
40 POKE 646,200 
50 POKE 644,128:POKE 1,55: 

SYS 58260 
60 END 
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Wenn Sie Abonnent sind, übertra¬ 
gen Sie bitte Ihre Lesernummer 
vom Adressenaufkleber auf die 
HC -Auftragskarte 

Gelegenheits¬ 

anzeigen 

das heißt 

gezielt und kostengünstig 

■ kaufen 

■ verkaufen 

■ tauschen 

■ Kontakte knüpfen 

Private Gelegenheitsanzeigen je 
Druckzeile 7,50 inkl. MwSt. 


Musteranzeige 


Suche Mini-Printer, Ansteuerelektro¬ 
nik, möglichst 64 Zeichen/Bit parallel 
Eingang/Zeichen seriell. H.J. Kraft, 
S 17/68 Mannheim 

nur 30,- 


Gewerbliche Gelegenheitsanzei¬ 
gen je Druckzeile 10,- DM zuzügl. 
MwSt. 


Musteranzeige 


Verkaufe Datensichtgeräte 80 X 24 
Z, VB 750,- DM. Mikrocomputer-Kits, 
Peripherie-Software äußerst günstig. 
H. Jung, Telefon (0 40) 31 46 _ 

nur 40, - zuzügl. MwSt. 

Chiffregebühr 6 DM inkl. MwSt. 


Für Ihren Auftrag verwenden Sie am be¬ 
sten die nebenstehende Gelegenheits- 
anzeigen-Auftragskarte. 


Garantie 

HC garantiert jedem Abonnenten 
das Recht, seine Abonnement-Be¬ 
stellung innerhalb einer Woche 
nach Abschluß schriftlich zu wider¬ 
rufen. 


HC 

Leser-Service 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg 1 
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Lesernummer 

Absender 

i ii i ii 


l 1 l 11 l l 


Vor- und Zuname 


_ 


Beruf 


_ 


Straße und Nr. 


INI 


Wohnort 

I I I I 


PLZ 

Bitte veröffentlichen Sie den umstehenden Text 
von_Zeilen ä_DM in der nächster¬ 

reichbaren Ausgabe von HC 


Bitte zahlen Sie nach Erhalt der Rechnung 
unter Angabe der Rechnungsnummer. 


Unterschrift 


Datum 


HC 

Buchladen 


Absender 


Vor- und Zuname 

i i ii i i i i 


Beruf 


Straße und Nr. 


_ 


Wohnort 

Mil 


PLZ 


Abrufkarte 


Antwort 


HC 

Anzeigen-Service 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 


D-8700 Würzburg 1 


Antwort 


HC 

Buchladen 
Vogel-Buchvertrieb 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg 1 


Antwort 


HC 

Leser-Service 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg 1 


Bitte 

freimachen 


Bitte 

freimachen 


Bitte 

freimachen 
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Auftragskarte-Gelegenheitsanzeige 

Bitte veröffentlichen Sie in der nächsterreichbaren Ausgabe nachstehenden Text: 


Gelegenheits 

anzeigen 


Unter dieser Rubrik veröffentlicht 
HC Textanzeigen zu einem beson¬ 
ders günstigen Preis. 


1 1 1 


-LL 


J_L 


_ 


_ 


(Bitte jeweils 32 Buchstaben pro Zeile - einschließlich Satzzeichen und Wortzwischen¬ 
räumen). Bitte Absender nicht vergessen! 

□ Biete an □ Suche □ Tausch □ Kontakte □ Verschiedenes 

□ Hardware □ Hardware 

□ Software □ Software Chiffregebühr 6 DM inkl. MwSt. 


HC Buchladen 


Bitte Absender nicht vergessen! 


6/84 


Nutzen Sie den Anzeigen-Service, 

wenn Sie 

■ Hardware oder Software verkau¬ 
fen wollen 

■ Programme austauschen möch¬ 
ten 

■ Kontakte und Erfahrungsaus¬ 
tausch anstreben 

■ Literatur suchen oder anbieten 

■ Hardware oder Software suchen 


HC-Buchladen 


Ich bestelle mit Rechnung 


Anzahl 

Autor, Titel 

Preis 





























zuzügl. 3 DM Versandkostenanteil 
Preisänderungen Vorbehalten 


Der HC -Buchladen hat viele Liefe¬ 
ranten, teils im Ausland. Nicht alle 
Verlage liefern so pünktlich, daß je¬ 
der Titel immer vorrätig ist. Bitte ha¬ 
ben Sie deshalb Verständnis für ge¬ 
legentliche Verzögerungen. Auch 
bei Teilheferungen berechnen wir 
den Versandkostenanteil nur ein¬ 
mal! Preisänderungen Vorbehalten! 


Datum Unterschrift 


HC Abrufkarte 


-J 

6/84 


I», liefern Sie HC ab Monat_für die Dauer eines Jahres und weiter bis zur 

Abbestellung* zum Jahresbezugspreis von 56 DM für 12 Hefte frei Haus. 

Ausland: 64, - DM. Österreich und Schweiz: siehe Impressum. 


Abrufkarte 

für HC- 

Abonnement 


Absender und Lieferanschrift 


Bitte in jedes Feld nur einen Druckbuchstaben (ä = ae, ö = oe, ü = ue) 


Vor- und Zuname 


Beruf 


Straße und Hausnummer 


PLZ Wohnort 


Ab Monat __ 

habe ich HC zum Jahresbezugs¬ 
preis von 55 DM für 12 Hefte frei 
Haus (Ausland 64 DM) bestellt. 


Abbestellung ist nach Ablauf der Min¬ 
destbezugszeit mit einer Kündigungsfrist 
von 2 Monaten jeweils zum Quartalsende 
möglich. 


Datum/Unterschrift zugszeit mit einer Kündigungsfrist von 2 Monaten 

* Abbestellung ist nach Ablauf der Mindestbe- jeweüs zum Quartalsende möglich. 


Datum 
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Lesertips 


Aus der Praxis 



Dauerfeuer 


Jeder passio¬ 
nierte Spie¬ 
ler kennt das Pro¬ 
blem: Der Daumen 
schmerzt vom dau¬ 
ernden Schießen. 
Das muß nicht 
sein, denn dank 
eines Hardware- 
Zusatzes, der zwi¬ 
schen Joystick 
und Computer ge¬ 
schaltet wird, 
können Sie j eden 
Angriff souverän 
abwehren. Sechs¬ 
hundert Schuß pro 
Minute sind si¬ 
cher nicht zu ver¬ 
achten. Die Schal¬ 
tung wird mit den 
handelsüblichen 
9poligen Steck¬ 
verbindungen - 
Buchse an den Com¬ 
puter, Stecker 
zum Joystick - an¬ 
geschlossen. Im 
Prinzip ist die 
Schaltung für 
Atari-kompatible 
Joysticks ausge¬ 
legt , kann aber 
auch für TI99/4-A 
(siehe Profi- 
Tips) verwendet 
werden. Der Zusatz 
funktioniert wie 
eine Taste mit 
Wiederholfunk¬ 
tion: Kurzes 
Drücken löst 
einen Einzelschuß 
aus, dauerndes 
Drücken setzt das 
Dauerfeuer mit 10 
Schuß pro Sekunde 
in Aktion. Na, wenn 
das nichts ist! 

Nun noch etwas für 
Hardware-Freaks: 
Der eigentliche 


Oszillator er¬ 
zeugt eine Fre¬ 
quenz von 10 Hz 
mit N2. NI dient 
als Entpreller 
beim "Einzelfeu¬ 
er" . Bei längerem 
Drücken des "Fire- 
Button" lädt sich 
über das 2,511 - 
Poti der 4,7 {aF Tan¬ 
talkondensator 
auf und aktiviert 
N2 zum Schwingen. 
Die Ansprechzeit 
ist mit dem Poten¬ 
tiometer ein¬ 
stellbar. Die 
Verzögerungszeit 
ist deshalb wich¬ 
tig, weil nur sie 
es erlaubt, ein¬ 
zelne Schüsse 
abzugeben. Wenn 
man aber ein kon¬ 
tinuierliches 
10 Hz-TaktSignal 
an Pin 6 des Com¬ 


puters anlegen 
würde, beispiels¬ 
weise mit einem 
NE 555 erzeugt, 
dann könnte man 
nicht Jumpman, 
Donkey-Kong oder 
Kängaroo spielen. 
Bei dieser Kate¬ 
gorie von Spielen 
ist es nämlich un¬ 
heimlich wichtig, 
daß man einzeln 
springen kann. 

Und nun noch ein 
ganz wichtiger 
Tip. Lassen Sie 
immer den Zusatz 
am Computer ange¬ 
steckt, denn beim 
häufigen Wechsel 
ermüden die An¬ 
schlußkabel und 
reißen an den Löt¬ 
punkten der Steck¬ 
verbinder ab. Ab¬ 
schließend die 
Pinbelegung der 


Buchsen für Com- 
modore, Atari¬ 
Home-Computer . 
Atari 2600 und 
Coleco. 

Pin 1 : vorwärts 
Pin 2: rückwärts 
Pin 5: links 
Pin 4: rechts 
Pin 5: zweiter 

A/D-Wand¬ 

ler 

Pin 6: fire-But- 
ton/Light- 
Pen 

Pin 7: + 5 Volt 
Pin 8: 0 Volt 

(Masse) 

Pin 9: erster A/D- 
Wandler 

Am besten reali¬ 
siert man die 
Schaltung auf ei¬ 
ner handelsübli¬ 
chen Lochraster¬ 
platine . 

Martin Grotegut 

4400 Münster 99 
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CHIP 

WISSEN 

ist die 
Buchreihe, 
mit der Sie 
Ihr Mikro¬ 
computer¬ 
wissen 
systematisch 
vertiefen 
können. Sie 
bringt alles, 
worauf es 
ankommt. 

Sacht, Hans-Joachim 

Von der passiven 
zur aktiven 
Computerei 

332 Seiten, 106 Abbild. 
38 DM 

ISBN 3-8023-0665-1 

Hardware, Software. 
Mit der persönlichen 
Computerei beginnen. 
BASIC-Programme 
schreiben, worauf man 
beim Kauf achten 
muß. 


CHIP 

WISSEN 

Software 


Hons-Joachim Sacht 

Vom Problem 
zum Programm 

Wie BASIC-Pro gram me entstehen 


Ein Buch vor CHIP der Zeitschrift 
für Mikrocomputer-Technik 


Sacht, Hans-Joachim 

Vom Problem zum 
Programm 

328 Seiten, 108 Abbild. 
38 DM/3-8023-0715-1 

Hier wird erklärt, wie 
vorzugehen ist, um ein 
Problem Schritt für 
Schritt durch Program¬ 
mierung zu lösen. Die 
50 Beispiele sollen als 
Anregung für eigene 
Programmierarbeit die¬ 
nen. 


-B rown/Senftleben- 

Über BASIC za 
— Pascal = 


Sprachenvergleich 
Programmierung* Beispiele 



CHIP 

WISSEN 


Sacht. Hans-Joachim 

BAS IC-Versionen 
im Vergleich 

228 Seiten, zahlr. 
Abbild., 33 DM 
ISBN 3-8023-0752-6 

Für Computerfreunde, 
die das Programmieren 
aus Freude am Lösen 
von Problemen betrei¬ 
ben. Programmierer 
können so Programme 
ins eigene System 
übernehmen. 


CHIP 

WISSEN 

Software 


Bernd Pol 

Wie man in BASIC 
programmiert 

Einführung Techniken Fallstudien 


Ein Buch vonQ-IP der Zeitschrift 
für Mikrocomputer -Technik 


Pol, Bernd 

Wie man in BASIC 
programmiert 

368 Seiten, 16 Abbild. 
30 DM 

ISBN 3-8023-0637-6 
An zwei bis ins Detail 
ausgearbeiteten Fall¬ 
studien werden die 
Grundlagen des Pro- 
grammierens verdeut¬ 
licht und die wichtig¬ 
sten BASIC-Bestand- 
teile besprochen. 


Guss, Thomas 

Der Mikrocom¬ 
puter ZX 81 im 
Einsatz 

Ideen, Anwendungen, 
Programme 
112 Seiten, zahlr. 
Abbild., 20 DM 
ISBN 3-8023-0743-7 

Vom Taschenrechner 
zum Sinclair ZX 81; 
Spiele: Race, Bomber. 
Pferderennen. Der ZX 
81 als Lehrcomputer. 

Baumann, Rüdeger 

Computerspiele 
und Knobeleien 
programmiert in 
BASIC 

304 Seiten, zahlr. 
Abbild. 30 DM 
ISBN 3-8023-0703-8 

Anleitung zum schöp¬ 
ferischen Umgang mit 
dem Computer: Aus 
der Spielidee ent¬ 
wickelt sich die Spiel¬ 
strategie. 

Tatzl, Gerfried 

Praktische 

Problemanalyse 

320 Seiten, zahlr. 
Abbild., 45 DM 
ISBN 3-8023-0745-3 

Ohne den Leser in ein 
enges Denkschema zu 
pressen, wird bei 
Wahrung eines Min¬ 
destmaßes an Syste¬ 
matik die kreative 
Seite angesprochen. 
Beispiele u.a.m. 


Brown, Peter 
Senftleben, Dietrich 
Über BASIC 
zu Pascal 

264 Seiten, zahlr. 
Abbild., 38,- DM 
ISBN 3-8023-0731-3 
Mit BASIC vertraute 
Programmierfans 
erfahren Struktur¬ 
unterschiede und 
werden über viele 
Beispiele zur Pascal- 
Anwendung geführt. 

Baumann, Rüdeger 

Programmieren 
mit PASCAL 

272 Seiten, zahlr. Abb. 
23 DM 

ISBN 3-8023-0667-8 

Eine Einführung für 
Schüler und Hobby¬ 
programmierer. Die 
Einzelkomponenten 
von PASCAL werden 
mit den Aufgaben 
erarbeitet und durch 
Übungen gefestigt. 

Baumann, Rüdeger 

Spiel, Idee 
und Strategie 
programmiert 
in Pascal 

336 Seiten, zahlr. 
Abbild., 35 DM 
ISBN 3-8023-0732-1 

Spielerisches Lernen, 
Programme in Pascal 
zu gestalten und anzu¬ 
wenden. Die Strategie 
zu kniffligen Proble¬ 
men. 

Senftleben, Dietrich 

Programmieren 
mit Logo 

Einstieg — Praxis — 
Arbeitshilfen 

352 Seiten, 
zahlreiche Listings 
30 DM 

ISBN 3-8023-0744-5 

Logo ist die Program¬ 
miersprache für PC. 
Ihre Stärke liegt im 
funktionsorientierten 
Konzept. 

In Vorbereitung: 

Pomaska, Günter 
Computergrafik 
2D- und 3D- 
Programmierung 

ca. 250 S., ca. 48,- DM 
ISBN 3-8023-0759-3 
Alle Aufgaben und 
Beispiele in HP-BASIC, 
z.B. Statistik, 

Business- oder tech¬ 
nischer Grafik, führen 
zu weiteren Anwen¬ 
dungen. 


Blume, Christian 
Dillmann, Rüdiger 

Freiprogrammierbare 

Manipulatoren 

Aufbau und Programmierung 
von Industrierobotern 
232 S., zahlr. Abbild. 30 DM 
ISBN 3-8023-0651-1 
Manipulatoren, Effektoren, 
Steuerungen u.v.m. 

Zaks, Rodnay 

CP/M-Handbuch 

310 S.. zahlr. Abbild. 44 DM 
ISBN 3-8023-0704-6 
Die Anwendungen des Con¬ 
trol Program for Microproces- 
sors (CP/M) sind ausführlich, 
von Operationen am System 
bis hin zu Problemlösungen, 
beschrieben. Zahlreiche Fotos 
veranschaulichen die Hard¬ 
ware. 

Willis. Jerry/Pol, Bernd 
Was der Mikro¬ 
computer alles kann 

366 Seiten, 100 Abbild. 33 DM 
ISBN 3-8023-0643-0 
Diese Einführung für alle, ins¬ 
besondere für Nichttechniker 
und Anfänger, bringt in leicht 
faßbarer Form alle Grundla¬ 
gen der Computerei. 

Wernicke, Joachim 

Computer für den 
Kleinbetrieb 

148 Seiten, 12 Abbild. 25 DM 
ISBN 3-8023-071.1-9 
Unverzichtbare Grundlagen, 
so kaufen Sie ihren Computer 
ohne Risiko, der Computer¬ 
einstieg im Betrieb: Die Büro¬ 
arbeiten, „Kleingedrucktes" 
zum Computereinstieg, 
Anhang. 

Schmidt, Klaus-Jürgen 
Renner, Gerhard 

Mikrocomputer- 
Betriebssysteme 
CP/M, CDOS, DOS 

152 Seiten, 32 Abbild. 25 DM 
ISBN 3-8023-0655-4 
Zur Erfassung der Leistungs¬ 
fähigkeit von )j.P-Systemen 
werden Minibetriebssysteme 
dargestellt, dann Befehle 
u.v.a. 

Sacht, Hans-Joachim 

jiP-P rogrammierfibel 

2650/6502/6800/8080-85 
366 Seiten. 129 Abbild. 38 DM 
ISBN 3-8023-0644-9 
Zahlreiche Beispiele zeigen 
Aufbau und Entstehen von 
Programmen und erklären die 
Anwendung von Befehlen und 
Programmiertricks. Anhang: 
jiP-Lerngeräte. 

Zaks, Rodnay 

Programmierung 
des 6502 

356 S.. zahlr. Abbild. 44 DM 
ISBN 3-8023-0686-4 
Vor- und Nachteile beim Pro¬ 
grammieren des 6502 werden 
so dargestellt, daß das erwor¬ 
bene Wissen auch bei ande¬ 
ren Prozessoren anwendbar 
ist. 

Lesea, Austin 
Zaks, Rodnay 
Mikroprozessor- 
I nterf ace-T echniken 

440 S„ zahlr. Abbild. 48 DM 
ISBN 3-8023-0685-6 
Anwendung von Bauteilen 
und Techniken: von der ZPU 
bis zu peripheren Geräten, 
von Interfaceproblemen bis 
zur Fehlersuche. 


VOGEL¬ 

BUCHVERLAG 

WÜRZBURG 

Postfach 67 40 
8700 Würzburg 1 



Für Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefügte Karte. 
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EDV-Berufe 


Kollege Computer 


Berufe mit Zukunft: In einer Serie beschreibt HC die Chancen, die sich 
in der Datenverarbeitung bieten. Vierte Folge: Der Operator 


Groß-Computer sind empfindliche 
und komplizierte Wesen, die sorgfältig 
bedient und überwacht werden wol¬ 
len. Für diese heikle Aufgabe ist der 
Operator zuständig - oder die Opera- 
trice. Sie übernehmen außerdem die 
Arbeitsunterlagen von den Fachabtei¬ 
lungen und kümmern sich um die In¬ 
itialisierung von Systemprogrammen. 
Als Schichtleiter führen sie das Log¬ 
buch, sie richten zudem die Datenver¬ 
arbeitungsanlage entsprechend der 
„Job-Beschreibung“ ein, füttern also 
das Lesegerät mit Steuerdaten und 
kontrollieren die Steuerung der Ma¬ 
gnetband- und Magnetplatteneinheit 
sowie der Drucker. 


Wenn's brenzlig wird 

Der Operator überprüft ständig die 
Energieversorgung und die Klimatisie¬ 
rung der gesamten Anlage. Wenn es 
brenzlig werden sollte, hängt alles von 
seinem schnellen und entschlosse¬ 
nen Handeln ab - bei Stör- und Kata¬ 
strophenfällen etwa. Er ist zudem für 
den gesamten Bereich der Datensi¬ 
cherheit verantwortlich. 

In größeren Rechenzentren teilen 
sich die Operatoren die Aufgabenbe¬ 
reiche: Einer bedient die Peripherie¬ 
geräte, ein anderer-der Konsol-Ope- 
rator - dirigiert vom Steuerpult aus die 
Großgeräte. 

Die verantwortungsvolle Tätigkeit 
fordert entsprechende Qualitäten: Lo¬ 
gisches Denken ist gefragt, desglei¬ 
chen hohe Konzentrations- und Merk¬ 
fähigkeit. Der Job verlangt techni¬ 
sches Verständnis sowie präzises und 
sorgfältiges Arbeiten. Wichtig ist die 
Bereitschaft zur Zusammenarbeit und 
zum Schichtdienst. Überdurchschnitt¬ 
liche Ausdauer und Belastbarkeit wer¬ 
den vorausgesetzt. 


Die Startbasis 


Die Berufsausbildung erfolgt entwe¬ 
der in Fachlehrgängen, die von priva- o 
ten Ausbildungsstätten veranstaltet ° 
werden, oder betriebsintern. Compu- I 



ter-Hersteller und DV-Anwender bie¬ 
ten die entsprechende Basisausbil¬ 
dung in EDV und weiterführende Kur¬ 
se an. Interessenten sollten in jedem 
Fall über Fachoberschulreife (mittlere 
Reife) oder einen guten Hauptschul¬ 
abschluß verfügen, außerdem über ei¬ 
ne technische Berufsausbildung. Eine 
mindestens fünfjährige Berufspraxis in 
einem kaufmännischen oder techni¬ 
schen Beruf ist ebenfalls eine gute 
Startbasis. Die besten Chancen haben 
Bewerber mit einer abgeschlossenen 
Ausbildung zum DV-Kaufmann - über 
diesen Abschluß berichteten wir in un¬ 
serer März-Ausgabe. Er erleichtert 
den Einstieg in attraktive EDV-Berufe. 


Dem fertigen Operator steht eine 
ganze Menge unterschiedlichster Auf¬ 
stiegsmöglichkeiten offen. Die weitere 
Karriere hängt entscheidend von sei¬ 
nen Kenntnissen, Fähigkeiten und 
dem Weiterbildungsgrad ab. Sehr 
häufig ist der Wechsel zum Program¬ 
mierer: Etwa zwei Drittel aller Pro¬ 
grammierer kommen aus dem Opera- 
ting-Bereich. Tüchtige Operatoren 
können es bis zum Leiter der DV- 
Produktion oder bis zum „Gruppenlei¬ 
ter Programmierung“ bringen. 


Praxisnahe Ausbildung 
direkt vor Ort 


Für Interessenten: Auskünfte über 
betriebsinterne Kurse und sonstige 
Schulungsmöglichkeiten erteilen die 
Ausbildungsabteilungen der Herstel¬ 
ler und Anwender von Datenverarbei¬ 
tungsanlagen. — hs 


Ausbildungsstätte für 
„Computer-Operatoren“ 

Control Data Institut GmbH 
Burgstraße 106 
6000 Frankfurt 60 

Quelle: Fachgemeinschaft Büro- und 
Informationstechnik im VDMA 
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Report 


Die Tür führt von der Straße direkt 
ins Arbeitszimmer, das vollgestellt ist 
mit Schreibtisch, Arbeitsplatten und 
Stühlen. Überall liegen Zeitschriften 
und Zeitungsausschnitte herum, in 
den Wandregalen stapeln sich Kasset¬ 
ten und Ordner. Dazwischen drei Mo- 
nitore und Keyboards verschiedener 
Fabrikate. Neben der Klingel am Ein¬ 
gang fehlt der Name. Der hier im Nor¬ 
den Hamburgs wohnt und arbeitet, 
möchte gern anonym bleiben, und das 
ist verständlich. Denn als das Nach¬ 
richtenmagazin „Der Spiegel“ vor ein 
paar Wochen berichtete, was hier ent¬ 
steht, gingen beim Nachrichtenmaga¬ 
zin mehr als 300 Anfragen nach dieser 
Adresse ein. Computer-Freaks aus 
dem gesamten deutschsprachigen 
Raum wollten wissen, woher die „da- 
tenschleuder“ zu beziehen ist - das 
Mitteilungsblatt des „Chaos Computer 
Club“. 


„Kaltblütige Vampire" 

Inzwischen ist die erste Nummer 
der „datenschleuder“ - ein einfaches, 
aber sehr informatives DIN-A4-Falt- 
blatt - in 800 Exemplaren an Interes¬ 
sierte verteilt worden, aber der Strom 
der Zuschriften reißt nicht ab. Unter 
den bisher 500 Briefschreibern ist ein 
„SV 238“-Besitzer aus der Schweiz, 
der den Hamburger Chaos-Verein an¬ 
fleht: „Laßt mich Eurem erlesenen 
Kreis warmherziger, aber kaltblütiger 
Vampire beitreten.“ Ein „Institut für 
angewandte Datenvernichtung“ 
schickt Glückwünsche aus Süd¬ 
deutschland, und Andreas aus Emden 
drückt aus, was viele schreiben: „Auf 
Hacker hatte ich schon immer Bock, 
nur wußt’ ich nicht, daß es hier in 
Deutschland auch schon geht.“ 

Es geht jetzt. „Hacking“, der Sport 
junger Computer-Freunde in den 


USA, ist im Gefolge der Home-Com¬ 
puter auch in die bundesdeutschen 
Datennetze eingesickert. 


Begegnungen am Terminal! 

Angefangen hatte es vor drei Jahr¬ 
zehnten in den USA mit den „Bluebo- 
xes“, jenen kleinen, selbstgebastelten 
Kästchen neben dem Telefon, mit de¬ 
ren elektronischem Inhalt technisch 
begabte Teenager den Gebührenzäh¬ 
ler abschalteten und Ferngespräche 
zum Ortstarif führten. Aus dem Vaga¬ 
bundieren im Telefonnetz wurde ein 
Vagabundieren in anderer Leute Com¬ 
puter, als die Großrechner von Ban¬ 
ken, Versicherungen, Industriefirmen 
und Forschungsanstalten über öffent¬ 
liche Datennetze miteinander verbun¬ 
den wurden. Damals begann für die 
Programmierer und Benutzer von 
Großrechnern eine Zeit merkwürdiger 
Begegnungen am Terminal. 

Der Informatiker Jacques Vallee ar¬ 
beitete eines Abends in Los Angeles 
an seinem Bildschirm, als dort die 
Meldung aufleuchtete: „Anschluß aus 
Hawaii. Sind Sie der Mann, der sich 
für Telefonkonferenzen interessiert?“ 
Vallee fragte über den Computer zu¬ 
rück: „Geben Sie das in Hawaii ein?“ 
Die Antwort war: „Nein. Ich bin in 
Kalifornien.“ 


Chip Tange schlägt zu 

Dann ergab sich dieser aufschluß¬ 
reiche Dialog: „Warum kommt Hawaii, 
wenn Sie eingeben?“ - „Mir leiht da 
einer seine ID.“ - „Wie sind Sie an 
diesen Computer gekommen?“ - 
„Ich fand eine Mitgliedskarte und 
rechnete mir das Kennwort aus. Eines 
Abends wurde ich erwischt, und der 
Operator sagte, das geht wegen mei¬ 
nes Alters in Ordnung. Ich program- 



Eindringen in fremde 
Datensysteme 

Nach amerikanischem Vorbild entsteht auch 
hier eine neue Gruppe von 
Home-Computer-Freaks - die Hacker 
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miere seit vier Jahren.“ - „Wie alt sind 
Sie?“ - „Fünfzehn. Also, was gibt es 
Neues und Aufregendes bei Konfe¬ 
renzschaltungen?“ 

Das Aufregende an diesem Ge¬ 
spräch aus dem Buch „Computernet¬ 
ze“ von Jacques Vallee war, daß es 
über „Meganet“ geführt wurde, ein 
Computer-Netz, das in den sechziger 
Jahren alle großen Universitäten der 
USA und die wichtigsten Zentren der 
Computer-Forschung sowie einige 
Nachrichtendienste miteinander ver¬ 
band. Der Fünfzehnjährige, der sich 
„Chip Tango“ nannte, benutzte die¬ 
ses Netz, um nachts mit gleichaltrigen 
Freunden zu reden und ein bißchen 
Marihuana zu handeln. 


Hacker wie Chip Tango und seine 
Freunde tauchten mit den wachsen¬ 
den Datennetzen und der immer billi¬ 
ger werdenden Elektronik bald überall 
in den USA auf. Ihr heimliches Spiel 
blieb lange Jahre vor der Öffentlichkeit 
verborgen, bis Anfang der siebziger 
Jahre erste Meldungen in den Fach¬ 
zeitschriften der Computer-Wirtschaft 
auftauchten. Ein nachweisbarer Scha¬ 
den entstand durch die geheimen Bot¬ 
schaften nur selten. Und wenn, dann 
hatten die Geschädigten, Computer- 
Hersteller und -Benutzer, kaum Inter¬ 
esse an der öffentlichen Erörterung 
von Sicherheitslücken in ihren Syste¬ 
men. Viele Hacker erhielten statt des¬ 
sen - oft schon zu Schulzeiten - An¬ 


stellungsverträge von der Computer- 
Industrie, welche die Fähigkeiten der 
jugendlichen Experten nutzte, um ihre 
Systeme unantastbarer zu machen. 
Chip Tango ist heute Angestellter bei 
einer führenden Computer-Firma. 

Alle Anstrengungen der Industrie, 
ihre Hard- und Software vor unbefug¬ 
tem Gebrauch zu schützen, haben bis 
heute das Hacking nicht stoppen kön¬ 
nen. Anfang 1979 nahm die Polizei 
einen fünfzehnjährigen Jungen in Ber¬ 
keley fest. Der Computer der Univer- 
sity of California war monatelang im¬ 
mer wieder blockiert worden. Fang¬ 
schaltungen hatten die Kriminalpolizei 
schließlich auf die Spur des Jungen, 
genannt Concord Kid, geführt, der von 
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Der Schlüssel zur Datenbank: Computer mit Akustikkoppler 


seinem für 60 Dollar gebraucht ge¬ 
kauften Home-Computer aus den 
Großrechner der Universität mattsetz¬ 
te. Der Fall wurde bekannt, weil Con- 
cord Kid wegen Diebstahls von Com¬ 
puter-Zeit vor Gericht kam. 

Nachdem die Universität daraufhin 
neue Zugangssperren in ihre Pro¬ 
gramme eingebaut hatte, kam eines 
Tages über den Computer die Nach¬ 
richt: „Ihr habt es relativ gut gemacht, 
mich fernzuhalten. Könnt Ihr Hilfe ge¬ 
brauchen?“ 

Dotensalot in 
Armeerechner 

Daß Computer-Kids trotz immer raf¬ 
finierterer Sicherungs-Codes bis in 
geheimste Datenanlagen Vordringen, 
wurde spätestens im November letz¬ 
ten Jahres offenbar, als auf der Titel¬ 
seite der New Yorker „Herold Tribü¬ 
ne“ das Foto von drei unschuldig blik- 
kenden Knaben erschien, denen das 
FBI vorwarf, in die Datenbanken gro¬ 
ßer Unternehmen und des US-Vertei- 
digungsministeriums eingedrungen 
zu sein und „dort Daten gefälscht und 
verändert und Botschaften hinterlas¬ 
sen“ zu haben. Die Bundespolizei 
hatte sie bei einer Großrazzia in ihren 
Kinderzimmern am Terminal erwischt. 
Das geschah wenige Wochen nach 
dem Start des Films „War Games“, in 
dem der junge David Lightman beim 
Hacken im militärischen Datennetz 
beinahe den Atomkrieg auslöst. Die 
Wirklichkeit hat die Science-fiction 
längst eingeholt. 

Paßwörter gesucht 

Ob deutsche Hacker in den Rech¬ 
nerprogrammen des Bundesverteidi¬ 
gungsministeriums schon irgendwo 
einen Gruß hinterlassen haben, ist un¬ 
bekannt. Wäre es einem gelungen, 
würde er wohl kaum darüber reden. 
Die Hacker vom Chaos Computer 
Club, allesamt erfahrene Programmie¬ 
rer, stecken organisatorisch noch in 
den Kinderschuhen. Punkt eins ihres 
Programms ist deshalb die personelle 
Erweiterung. Der Club, der sich in der 
Hamburger Bundesstraße 9 beim 
Buchladen „Schwarzmarkt“ eine 
Briefkastenadresse eingerichtet hat, 
will zunächst für die Verbreitung von 
Bauanleitungen für MODEMS (Modu¬ 
lator/Demodulator) sorgen, denn die¬ 
se Geräte, die magnetisch gespei¬ 
cherte Daten in Töne umwandeln, sind 
für den Hacker-Anschluß ans Telefon¬ 
netz unentbehrlich. Unter Programm¬ 
punkt sechs („Spaß mit Computern“) 


verspricht der Chaos Club seinen 
neuen Mitgliedern den Aufbau einer 
„Password-Fabrik“, das „Sammeln, 
Ausdenken und Verschenken von 
Paßwörtern aller Art“. 

Denn vor das Betreten eines Com¬ 
puters haben dessen Hersteller einen 
Zahlen- oder Buchstaben-Code ge¬ 
setzt, der nur berechtigte Benutzer 
passieren lassen soll. Diese Hürde mit 
Phantasie zu überwinden, ist für Hak- 
ker schon der halbe Spaß. 

Vor ein paar Wochen gelangte ein 
Club-Mitglied in das Betriebssystem 
des Hamburger Universitäts-Rech¬ 
ners. Schon nach kurzem Probieren 
hatte er Glück mit dem Paßwort „Jos¬ 
hua“, das an den Propheten erinnert, 
der vor Jericho die Posaunen blasen 
ließ, bis die Mauern der Stadt fielen. 
„Joshua heißt auch das Paßwort zum 
Kriegs-Computer im Film „War Ga¬ 
mes“, und den hatte der Programmie¬ 
rer der Hamburger Uni wohl gerade 
gesehen, und der Hacker hatte ge¬ 
hofft, daß der Programmierer den Film 
gesehen haben würde. Das Vergnü¬ 
gen blieb allerdings kurz, der Code 
war am nächsten Tag geändert. 

Ein PffeHton signalisiert: 
endlich am Ziel 

Mit dem gleichen Einfühlungsver¬ 
mögen, Spaß und detektivischen 
Spürsinn, mit dem Paßwörter erraten 
werden (aus der „datenschleuder“: 
„Welches Paßwort hat der Vatikan- 
Computer? 666? Gott? INRI? Ba¬ 
bel?“), fahnden Hacker auch nach un¬ 
bekannten Computer-Telefonnum¬ 
mern. Einer wurde neulich bei seiner 


Anfrage in einer Hamburger Großfirma 
zum Leiter des Rechnungswesens 
durchgestellt. Als dieser Mann am Te¬ 
lefon auf die Frage nach der Nummer 
des Computers so merkwürdig aufge¬ 
regt reagierte, schwante dem Hacker, 
daß er dicht am Geheimnis dran war. 
Er wählte die benachbarten Nummern 
der Abteilungsleiter-Nebenstelle 311 
an und hatte sofort Erfolg. Auf 312 und 
313 meldete sich der Pfeifton des 
Computers - ein neuer Gesprächs¬ 
partner war gefunden. 

Die Juristen sind ratlos 

Anders als in den USA, wo ertapp¬ 
ten Hackern eine Verurteilung wegen 
Diebstahls oder Sachbeschädigung 
droht, brauchen bundesdeutsche 
Netz-Piraten die Justiz nicht zu fürch¬ 
ten. Nach dem deutschen Strafrecht 
ist Diebstahl die widerrechtliche Weg¬ 
nahme einer „fremden, beweglichen 
Sache“. Der Hacker, der per Telefon 
in ein fremdes Programm eindringt, 
um es zum Beispiel zu kopieren, ver¬ 
letzt allenfalls - auch das ist umstritten 
- ein Urheberrecht. Aber er nimmt 
nichts weg, denn das Programm ist ja 
noch da. Und es ist weder beweglich 
noch eine Sache, sondern eine An¬ 
sammlung von Magnetfeldern, die - 
noch - juristisch nicht faßbar ist. Daß 
der Bundestag plant, diese Gesetzes¬ 
lücke zu schließen, läßt die Hacker 
völlig kalt. „Für mich“, sagt ein Pro¬ 
grammierer, der seine Hacker-Lauf¬ 
bahn mit Anrufen bei der Zeitansage 
in Tokio begonnen hat, „ist das Recht 
auf freien Austausch von Meinungen 
und Informationen ein Grundrecht“. 
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.. wie ein verwunschenes Schloß" 



Interview mit Wau Holland, 32, Stu¬ 
dium von Politik, Elektrotechnik, Infor¬ 
matik, Programmiererfahrung, ver¬ 
kauft Textsysteme. 

HC: Wie funktioniert eigentlich das 
Hacken? 

Wau: Firmen oder Organisationen, 
die mit Rechnern arbeiten, müssen 
ihre Daten austauschen. Dieser Aus¬ 
tausch läuft zum Teil über das Tele¬ 
fonnetz und hauptsächlich über das 
öffentliche Datennetz „Datex P“, eine 
weltweite Einrichtung. Da hängen 
Computer aus den westlichen Län¬ 
dern beiderseits des Atlantiks sowie 
aus den Ostblockländen dran. Diese 
Computer kann man über die öffentli¬ 
chen Netze anrufen wie jeden ande¬ 
ren Gesprächspartner. Und sie ant¬ 
worten, wenn man weiß, wie man mit 
ihnen reden muß. Wenn du ihn falsch 
ansprichst, läßt er dich abblitzen. Aber 
vielleicht findest du ja beim zweihun¬ 
dertsten Mal die richtige Anrede. Dann 
wird er mitteilsam. 

HC: Welche Ausrüstung gehört 
dazu? 

Wau: Man braucht ein Modem, das 
zwischen Rechner und Telefon ge¬ 
schaltet wird. Es macht aus den eige¬ 
nen Daten Pieptöne, die übers Telefon 
gesendet werden, und empfängt die 
Pieptöne des Gesprächspartners, die 
es in Daten zurückverwandelt. Das ist 
die technische Voraussetzung. Die 
nächste Frage ist: Wie komme ich an 
die Telefonnummern von Computern? 
Das geht zum Beispiel über eine Me¬ 
thode, die bei unseren amerikani¬ 
schen Freunden „social engineering“ 
heißt. Man muß geschickt fragen, da¬ 
mit die Leute etwas sagen, was sie 
eigentlich nicht sagen wollten. Oder 
du machst zum Beispiel eine Besichti¬ 
gung bei der Firma oder Organisation, 
deren Computer-Nummer du haben 
willst, und schaust dich genau um. 
Dann kann man auch seinen Compu¬ 
ter nachts zwischen zwei und fünf 
Uhr, wenn alles schläft, Telefonnum¬ 
mern in einem bestimmten Bereich 
wählen lassen - systematisch Num¬ 
mer für Nummer. Man läßt ihn immer 
nur zweimal klingeln und dann die 
nächste Nummer wählen. Nimmt je¬ 
mand den Hörer ab, legt der Compu¬ 
ter auf. Denn mit „hallo“ oder einem 
Namen kann er nichts anfangen. 
Kommt nach dem Abheben ein Piep¬ 
ton, ist es ein Computer, und der Kon¬ 
takt beginnt. 


HC: Jetzt ist also ein Computer ge¬ 
funden. Was nun? 

Wau: Wenn man eine Firma anruft, 
bekommt man gewöhnlich eine Se¬ 
kretärin an den Apparat und nicht den 
Chef, den man sprechen will. Man 
muß ein Ritual erfüllen, um weiterver¬ 
bunden zu werden. Das ist bei Com¬ 
putern genauso. Man braucht Code- 
Wörter - sogenannte Passwords -, 
um in das Innere des Systems zu 
gelangen. Da muß man rumprobieren. 
Es gibt eine Reihe von Paßwörtern, 
die als Standardbegrüßungsformeln 
geeignet sind, weil es eine Reihe von 
Funktionen gibt, die bei allen Rech¬ 
nern gleich sind, zum Beispiel die 
„help“-Funktion. Gibt man also 
„help“ ein, dann kommen in aller Re¬ 
gel Hilfsinformationen. Andere Stan¬ 
dardpaßwörter sind „Service“, „tech- 
nic“, „pass“ oder „secret“. 

HC: Da werden die Möglichkeiten 
aber schnell unendlich. 

Wau: Sicher. Andererseits haben 
Programmierer kalkulierbare Vorlie¬ 
ben für bestimmte Begriffsbereiche. 
Wir hatten in letzter Zeit gute Erfolge 
mit Namen aus dem Buch „Herr der 
Ringe“. 

HC: Was haben Programmierer 
denn mit dem Autor Tolkien zu tun? 

Wau: Tolkien hat faszinierende 
Rätselspiele geschrieben. Und er be¬ 
schreibt eine asexuelle Männerwelt. 
Das trifft offenbar die Gefühlslage der 
Computer-Freaks, die überwiegend 
Männer sind. Die Home-Computer-In- 
dustrie produziert für eine Käufer¬ 
schaft, die zu 98 Prozent männlich ist. 
Computer sind für Männer eben eine 
bequeme Beziehung. Der Rechner ist 
treu, folgsam, und man kann ihn ab¬ 
schalten, wenn man seiner überdrüs¬ 
sig ist. 

HC: Du beschreibst da keine schö¬ 
ne neue Welt. 

Wau: Wir wollen dem ja entgegen¬ 
wirken. Es werden zum Beispiel Be¬ 
triebssysteme in Umlauf gebracht, die 
dafür sorgen, daß auf dem Bildschirm 
eines Rechners ganz unwahrscheinli¬ 
che Meldungen auftauchen - sagen 
wir mal: „Du liebst mich nicht mehr“, 
und daran anschließend schaltet sich 
das System ab. 

HC: Lohnt sich dafür dieser Einsatz 
an Wissen und Zeit? 

Wau: Wir leben in einer Gesell¬ 
schaft, die durchorganisiert ist bis zum 
letzten, alles ist in Regeln gezwängt. 
Die Verbreitung der automatischen 


Datenverarbeitung hat das noch ver¬ 
schärft. Um in diesem bürokratischen 
System etwas machen zu können, 
muß man zunächst die Regeln des 
Systems begreifen lernen. Wer die 
Regeln beherrscht, ist frei, Dinge zu 
tun, die von diesen Regeln nicht vor¬ 
gesehen sind. 

HC: Das klingt romantisch - nach 
Abenteuerspielplatz in der Reihen¬ 
haussiedlung. 

Wau: Der Vergleich ist gar nicht so 
falsch. Die Berliner Tageszeitung 
„taz“ hat mal geschrieben, ein großes 
Software-System sei „wie ein ver¬ 
wunschenes Schloß“ mit geheimen 
Gängen, rätselhaften Türen und ver¬ 
botenen Räumen. Der Besucher kann 
Dinge hinein- und heraustragen oder 
darin verstecken, ohne daß der Besit¬ 
zer es merkt. 

HC: Die Besitzer von Hard- und 
Software sind normalerweise ganz un¬ 
romantische Leute - Industriekonzer¬ 
ne, Banken oder Behörden, die alles 
tun, um ungebetenen Besuch auszu¬ 
schließen. 

Wau: Computer-Netze sind zu¬ 
nächst ein neues Medium der Kom¬ 
munikation. Von einem solchen Me¬ 
dium lassen wir uns nicht ausschlie¬ 
ßen. Für uns ist das der Bürgersteig, 
auf dem wir gehen. 

HC: Woher kommt bei den Compu¬ 
ter-Kids die Neigung zum Chaos? 

Wau: Es führt in dieser Gesellschaft 
nicht zum Erfolg, wenn man ihr etwas 
entgegensetzt, was genauso geplant 
und organisiert ist wie sie selber. 

HC: Und deshalb mißachtet ihr 
Spielregeln? 

Wau: Nur dann gerät etwas ins 
Wanken. Man kann zum Beispiel ei¬ 
nen Beamten mit Anträgen und Einga¬ 
ben beschäftigen. Das funktioniert so 
lange, bis er merkt, daß er auf den 
Arm genommen wird. Dann ist 
Schluß. Ein Computer kann dies nicht 
merken. Der beschäftigt sich mit dem 
Problem solange man will, und er 
macht nichts anderes. So kann man 
Herrschaft ankratzen. 

HC: Ist Hacken also doch politi¬ 
scher Widerstand? 

Wau: Die meisten Hacker können 
mit Politik nichts anfangen. Politik trei¬ 
ben hieße ja auch: gemeinsames 
Handeln nach Regeln. Hacker sind 
aber Individualisten mit einer Neigung 
zum Chaos. Denn das Chaos ist - im 
Unterschied zu einer Maschine - et¬ 
was Organisches. Werner Heine 
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Für jeden etwas... 




Wir haben vier Spiele ausgesucht und für Sie getestet 


Serpentine: 

Jagd der Würmer 

Sachen gibt es auf dem Bildschirm, 
die man sich vor ein paar Jahren 
noch gar nicht vorzustellen wagte. 
Da jagen sich ein paar Würmer in 
einem Labyrinth. Daß so eine 
Wurmjagd spannend sein soll, da¬ 
für gibt es eigentlich nur einen Be¬ 
weis: Serpentine selbst zu spielen. 
Also: Einen Wurm dirigiert der 
Spieler am Joystick durch das La¬ 
byrinth, die anderen Würmer der 
Computer. Das Spannende daran 
ist, daß sich die Würmer gegensei¬ 
tig auffressen können. Der Compu¬ 


ter mit seinen Würmern ist eindeu¬ 
tig im Vorteil. Die Würmer des „Ge¬ 
neral Computer“ sind nämlich mit 
der seltenen Fähigkeit ausgestat¬ 
tet, jederzeit zubeißen zu können. 
Der arme Wurm des Computer¬ 
spielers dagegen muß erst die im 
Labyrinth versteckte Kraftnahrung 
finden und verspeisen, um es den 
„Computerwürmern“ gleichtun zu 
können. Nein, er ist ihnen dann 
sogar überlegen. Und diese Über¬ 
legenheit muß er nützen. Sobald 
der Wurm des Spielers die Kraft¬ 


Bildschirm, sozusagen im trocke¬ 
nen Wohnzimmertraining, erler¬ 
nen? Leider muß die Antwort lau¬ 
ten: Sicher nicht. Aber mit dem 
Bildschirm-Tennis lassen sich 
wichtige Grundbegriffe erlernen. 
Zum Beispiel das Stellungsspiel 
abschauen, die Zählweise, die Re¬ 
geln insgesamt et cetera. 

Tennis, wie es auf den Atari- 
Computern gespielt werden kann, 
vermittelt ein fast realistisches 
Spiel mit allen Feinheiten, vom 
Stellungsspiel über diverse Auf¬ 
schläge, Cross-Bälle, Aus, Netz 
und ähnliches. 

Der gesamte Bildschirm wird 
zum Spielfeld und zum nötigen 
Ausfeld. Im Gegensatz zu anderen 
Tennisspielen, wie sie zum Bei¬ 
spiel auf Video-Spielgeräten ange- 
boten werden, wird bei der Version 
von Atari auf Schnickschnack wie 
zum Beispiel Beifallsstürme ver¬ 
zichtet. Im Mittelpunkt steht das 
Spiel, in das alle wichtigen Regeln 
des Tennis eingebaut sind. Die 
Spieler werden über den Joystick 
bewegt, und die Ausführung der 
Schläge erfolgt über die Feuertaste 
des Joysticks. 

Schwierigkeitsgrad: keine Va¬ 
rianten 

Spieler: ein oder zwei 
Unser Testurteil: Die Version von 
Atari beinhaltet alle wichtigen Re¬ 
geln. Gut gelöst ist die klare Dar¬ 
stellung von Spielfeld und Spielern. 
Im Gegensatz zu vielen Spielen 
anderer Hersteller sind auch der 
Ball und die Flugbahn gut zu erken- 


nahrung gefressen hat, gilt es, den 
gegnerischen Würmern hinterher¬ 
zujagen und zu versuchen, mög¬ 
lichst viele Würmer zu verputzen. 
Die Kräfte halten nämlich nur kurze 
Zeit vor. Sind sie zu Ende, muß der 
„Kraftwurm auf Zeit“ wieder um 
sein Leben bangen und auf die 
Flucht vor seinen Wurmfeinden 
durch das Labyrinth hetzen. 
Schwierigkeitsgrad: Sie steigern 
sich mit dem Fortgang des Spiels. 
Spieler: 1 

Unser Testurteil: Die Vermutung 
drängt sich auf, daß auch Serpenti¬ 
ne in das weiteste Umfeld von Pac- 
Man einzuordnen ist. Nun mag das 
für den Computerspieler, der sich 
nicht an PacMan & Co. sattgespielt 
hat, kein Nachteil sein. Die Idee mit 
dem Labyrinth garantiert Span¬ 
nung. Auch bei dieser „wurmigen 
Angelegenheit“. Allein schon die 
Geräuschkulisse mit dem hecheln¬ 
den Schnaufen der Würmer bei ih¬ 
rer Verfolgungsjagd durch das La¬ 
byrinth dokumentiert, daß hier ein 
einfallsreicher Programmierer am 
Werk war. Fazit: Spannung für jung 
und alt. 

Hersteller: Broderbund Software 
im Vertrieb von Ariolasoft 
Geeignet für: Commodore 64, 
Commodore VC 20 
Preis: 125 Mark 


Tennis 

McEnrees Spiel 

Die Faszination des Tennisspiels 
blättert bei vielen Interessenten 
schnell ab, wenn es gilt, selbst ein¬ 
mal einen Schläger in die Hand zu 
nehmen. Tennis zu erlernen, ist ei¬ 
ne Ochsentour, die jeder Anfänger 
durchmachen muß. Viele bleiben 
auf halbem Wege stecken. Der 
Grund: Die Fortschritte stellen sich 
nur sehr zögernd ein. Die Frage ist: 
Kann man Tennis auch auf dem 
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nen. Gefallen haben uns die Varia¬ 
tionsmöglichkeiten. So ist es mög¬ 
lich, mit einem Spieler gegen den 
Computer anzutreten, zwei Spieler, 
die jeweils an einem Joystick kon¬ 
trolliert werden, auf das Bildschirm- 
Spielfeld zu-schicken oder auch ein 
Doppel zu spielen. Beim Doppel 
wird die Bewegung eines Spielers 
aus jedem Team vom Computer 
kontrolliert. Das ist auch richtig, 
denn im allgemeinen wird nur über 
zwei Joysticks gespielt. Sicher 
macht Tennis auf dem Naturplatz 
mehr Spaß. Aber auch Tennis-Fans 
werden mit der Computer-Version 
ihre Freude haben. Eines ist sicher: 
Den berühmten „Tennisarm“ be¬ 
kommt man bei der Atari-Version 
nicht. Eventuell jedoch einen Mus¬ 
kelkater in der Handmuskulatur, 
denn die Computer-Version reizt 
zu stundenlangem Spiel - insbe¬ 
sondere dann, wenn zwei Spieler 
die Joysticks bewegen. 

Hersteller: Atari 
Geeignet für: Atari-Computer 
Preis: 79 Mark 


Ape Craze 

Und immer lockt der Affe 

Passionierte Computer-Spieler 
werden von den Firmen fast ge¬ 
zwungen „auf den Affen zu kom¬ 
men". Bei „Ape Craze“ geht es 
darum, dem Gorilla zu trotzen und 
den von ihm geworfenen Bomben 
auszuweichen. Ein Geschicklich¬ 
keitsspiel also. Es gibt zwei Bilder, 
die zwei Spielen gleichzusetzen 
sind. Im ersten Spiel muß der Spie¬ 
ler mit seiner Figur von Plattform zu 
Plattform springen. Extrapunkte 
gibt es für das Aufsammeln von 
Juwelen und das Erreichen des 
Übergangs zum zweiten Bild. Im 
zweiten Bild muß die kleine Com¬ 
puter-Figur im Gerüst des Gorillas 



herumklettern. Dabei ist die Aufga¬ 
be, die Schrauben des Gerüsts zu 
entfernen. Damit stürzt das Gerüst 
ein und begräbt den Gorilla unter 
sich. Gefährlich wird es, wenn 
Bomben geworfen werden. Nur 
nicht berühren. Ausweichen oder 
darüberspringen ist die einzige 
Möglichkeit, um die Bomben nicht 
zur Explosion zu bringen. Nun bie¬ 
tet das Spiel selbstverständlich 
auch eine Möglichkeit, den Gorilla 
zu vernichten. Doch damit kommt 
man nicht weit. Denn sofort nimmt 
ein neuer Gorilla seinen Platz ein. 

Schwierigkeitsgrad: zwei auf¬ 
einanderfolgende Bilder mit stei¬ 
gender Anforderung. 

Spieler: 1 

Unser Testurteil: Bei den Pro¬ 
grammierern von Computer-Spie¬ 
len scheint eine Identitätskrise ein¬ 
zusetzen, die sie auf die Darwin¬ 
sche Lehre zurückgreifen läßt. Nur 
so läßt sich sicher erklären, warum 
so viele Spiele den Affen zum 
Hauptdarsteller hochstilisieren. Bei 
„Ape Craze“ muß sich der Spieler 
wieder einmal mit einem bösartigen 
Affen - in diesem Fall einem Gorilla 
- herumschlagen. Vergleicht man 
die vielen „Gorilla-Spiele“, dann 
muß man den Programmierer von 
„Ape Craze“ sehr loben: Er hat 
viele überraschende und spannen¬ 
de Momente in dieses Computer- 
Spiel gepackt. 

Hersteller: Dynamics 
Geeignet für: Commodore 64 
Preis: ca. 50 Mark 


Reittier im Moment der Berührung 
höher fliegt. Nun gibt es aber auch 
die Möglichkeit, daß sich beide 
Kontrahenten in gleicher Flughöhe 
befinden. In diesem Fall endet der 
Kampf unentschieden. Achtung auf 
die Eier der Reittiere, die diese aus 
Enttäuschung verlieren, wenn ihr 
Reiter aus dem Sattel gehoben 
wird. Gelingt es dem Spieler, mit 
seinem Reittier das Ei zu berühren, 
gibt es Punkte. Gelingt das Fang¬ 
manöver nicht, dann schlüpft nach 
einiger Zeit aus dem Ei ein gefährli¬ 
cher Gegner. Als weitere Gefahren 
gibt es den Lava-Troll, der das Reit¬ 


Joust 

Federvieh im Weltraum 

Ja, es geschieht schon Seltsames 
auf dem Bildschirm, wenn die Pro¬ 
grammkassette mit „Joust“ in die 
Einschuböffnung des Atari-Com¬ 
puters gesteckt und auf „On“ ge¬ 
schaltet wird. Da jagen Bussardjä¬ 
ger durch eine Zukunftslandschaft 
und trachten danach, das Reittier 
des Spielers zu vernichten. Drei 
Bussardreiter sind auf dem Bild¬ 
schirm schnell als Feinde auszu¬ 
machen: die rotgekleideten Knech¬ 
te, die grauen Jäger und die blau¬ 
gekleideten Grafen. 

Wie gewinnt man nun gegen so 
einen gefährlichen Reitvogel? 
Ganz einfach: Sieger eines Zusam¬ 
menpralls ist der Reiter, dessen 


tier des Computer-Spielers in sei¬ 
ne Höhle zu ziehen versucht. 
Schwierigkeitsgrad: Ändert sich 
mit dem Fortgang des Spiels. 
Spieler: ein oder zwei 
Unser Testurteil: Joust gehört si¬ 
cher zu den amüsantesten und 
spannendsten Computer-Spielen, 
die in letzter Zeit für die Atari-Com¬ 
puter entwickelt wurden. Beson¬ 
ders gefallen haben uns die Um¬ 
sicht und die Konzentration, die 
dieses Spiel vom Anwender ver¬ 
langt. Ohne Zweifel wird man sich 
bei Joust nicht schon nach weni¬ 
gen Tagen „sattspielen“. Die Inve¬ 
stition kann als „Langzeitanlage“ 
betrachtet werden. 

Hersteller: Atari 
Geeignet für: Atari-Computer 
Preis: 99 Mark 
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HCEINKAUF 


Backnang 


commodore 

ÄTARI^^r 


Bad Kissingen 

"Etiulll #PPkz Computer 

KHIwll Computer-Systeme 
Radio /haekl Tel.: (09 71) 40 44 

Vertragshändler und Servicestation 

SOFTWARE - HARDWARE - UMRUSTUNGEN - BERATUNG - SERVICE - EILVERSANO 
8730 Bad Kissingen ■ Lindesmühlpromenade 10 


Berg. Gladbach 










Berlin 


MICRO 80 Computer 

GENIE CENTER 

mit «ig• r Servicestation 

Computer * Monitore 
Typen rad u Matrixdrucker 

EDV Disketten-Etiketten-Tabellierpapier 
Finanzbuchhaltung * Lohnbuchhaltung 
System-Software • Spielprogramme 

Berlinl 2,Schlüterstraße 1 6 
Te 1.0 3 0/31 2 5 9 1 3 



>eh. Zeilen 10-16 u. Sa. 10 - 13 U hi 


nunmu 

Büroelektronik 


Keithstraße 26 
D-1000 Berlin 30 
©(030) 2611126 
Btx:*16U# 


Berlins Fachgeschäft mit der größten 
Auswahl 

(scommodore ^uppkz Computer 

SHARP SINCLAIR TkxAS I>BTRUMENTS 

vv'^l HEWLETT SEIKOSHA BROTHER 
PACK ARD EPSON CASIO 

Umfangreiche Software + Zubehör 


Bielefeld 


Cm> com modo re 

v COMPUTER 

EPSON 

GKB Büroelektronik GmbH 

Autorisierter Commodore-Vertragshändler 
Travestr. 1, 4800 Bielefeld 11, Tel. 05205/3336 
Hardware • Beratung • Service • Software 


Düsseldorf 


IHR GROSSER PARTNER 
FÜR KLEINE COMPUTER 

DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 4000 Düsseldorf Tel.0211/310010 || 


Wir sind Spezialisten für Computer-Literatur 

STERN-VERLAG 

JANSSEN & CO 

Buchhandlung Antiquariat 

Friedrichstr. 24/26 • 4 Düsseldorf 1 • T. 0211/373033 


Frankfurt 



GmbH u. Go. KG - 6 FRANKFURT/M.. Münchner Straße 4-6 
Telefon 0611/234091/92 234136 



Gischel Computer 

Hessestraße 1-3 
6000 Frankfurt/M. 50 


Tel.: 0611/5795 59 


Gelsenkirchen 


Beate Vollrath 

Computer und Zubehör 
Bürosysteme: Kirchstr. 28, Tel. (02 09) 20 92 91 
Hobby-Computer: Kirchstr. 17, Tel. (02 09) 2 89 65 

4650 Gelsenkirchen 


Hamburg 


G.P.O. MICRO COMPUTERLADEN 

Vertragshändler für: C scommodore 

Softwarepartner von: m TRIUMPHADLER 

Wir führen alphafronic PC, P2, P3 u. P4 
^icommodore VC 20 U. VC 64 

ATARI400 und 800 Philips G 7000 
viel viel Zubehör und Elektronikteile. 
G.P.O. GmbH Micro Computer Laden 
Radickestr. 26.-28, 2100 Hamburg 90 
Telefon (0 40) 7 63 49 91 
G.P.O. GmbH Micro Computer Laden 
Schulweg 25a, 2000 Hamburg 19, 
Telefon (0 40) 40 66 10. 

G.P.O. GmbH Micro Computer Laden 
Lohbrügger Landstr. 80-82, 2050 Hamburg 80 


Hannover 


Apple II, Altos 
Base-48, Base-64 
SYSTEME GJ Duet-16, Acorn 
Lagerverwaltung, Fakturierung 

COMPUTER STUDIO 

Dipl.-Ing. R. Springmann 

Stöckener Str. 199, 3000 Hannover. Tel. (05 11) 79 11 11 


L + S Computer-Lösungen 

Beratung-Programmierung-Service 


Autorisierter Vertragshändler 

Computer: SHARP ©TeleMdeO Dtf£f-16 
Drucker: bfOthef <@>C. ITOH Oofympi. & 


Problemlösungen für: 

Ärzte. Architekten. Hausverwaltungen. Lagerwirtschaft. Kunden¬ 
verwaltung f. Klein- und Mittelbetriebe. Individual-Lösungen. 



LORENZ+SCHECKEL 

DATENSYSTEME 

Zeißstr.13, Tel. 0511/830957 3000 Hannover 81 


TCV STR0ETMANN COMPUTERZENTRUM 

EPSON-SPEZIALIST 

3000 Hannover 1, Nordfelder Reihe 27/Nikolaistr., S 
(0511) 1 4658/59 (50). Kundenparkplätze auf dem Hof. 
Drucker von Stroetmann an alle Systeme! 
Computer von Stroetmann für alle Probleme. 
Jeden Mittwoch-Nachmittag Spezial-Demo. 


Kassel 


Sie haben den 

CdmPUTEPI 

M '“Bücher 

I V J Vater nahm am Rathaus Tel. 10 40 21 


Köln 


BUCHHANDLUNG 

GONSKI 


Fachbücher + 
Fachzeitschriften 
für Mikrocomputer 


Gertrudenstraße 2-4, (Ecke Neumarkt) 
5000 Köln 1, Telefon (0221) 21 05 28 


Ludwigshafen 


Beratung 
Verkauf 
Software 
und Service 
diverse Fabrikate 


ELEKTRONIK 

MtCROCOMPUTER + ZUBEHÖR 


Mundenheimer Str. 232, 6700 Ludwigshafen, Tel. (06 21) 58 18 73 


Mannheim 



SCHAPPACH 
COMPUTER -m. 

68 Mannheim, S6,36 Tel. 12662 Hobby u. Schute 
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+ 4- +BASF+ + +BASF+ + 4- 


BASF-DISKETTEN 
weil Qualität kein Zufall ist! 

Sonder-Preise gültig ab 1.04.84 inkl. MwSt. 




8 Zoll ab 

1X.SS/SD 

ID,SS/DD 

2D.DD/DD 

5.25 Zoll 

IX,SS/SD 

1D.SS/DD 

2D.DD/DD 

1D.96TPI 

2D.96TPI 


50 

6,04 

6,61 

8,78 

5,64 

5,81 

8.44 

7.75 

9.58 


100 

5.81 

6.38 

8.44 

5.47 
5.64 
8.09 

7.47 
9.23 


200 

5.59 

6.21 

8.21 

5.24 
5.47 
7.87 

7.24 
8.89 


500 

5.36 

5.99 

7.75 

5.13 

5.30 

7.64 

7.01 

8.66 


1000 St. 
5.07 
5.64 
7.41 

4.79 

4.96 

7.24 

6.61 

8.32 


BASF-Platten-Sonderangebot 

Mengenab 1 5 10 Stück 

BASF 681 (16MB) 376.20 353,40 340.86 

BASF1268(80MB) 763.80 718,20 695,40 

BASF1263(300MB) 1584.60 1539.— 1510.50 
Kompatibel zu: Info über Telefon-Service 
+ ♦+ Händleranfragen erwünscht - Preisliste anfordern! 

NEU ++ NEW ++ Fast alle Farbtücher u. Kassetten ' 
lieferbar! + 


□isketten-Ablige. 

5.25 Zoll p. St. 

8 Zoll p. St. 


Inhalt 40 Disk. 

62.70 

93,48 


90 Disk. 
93.48 
123.12 




G - DAS - Datenservice GmbH 


Osterburkerstr. 72. 6800 Mannheim 52 

Tel.-Nr. für EILAUFTRÄGE 06 21 - 70 56 25 


+ + +BASF+ ++BASF+ + + 


Mönchengladbach 




COMPUTER SHOP 


GLADBACH 

* DIGITAL 

* XEROX 

Hauptstr. 175 • 4050 Mönchen¬ 

* KAYPRO 

gladbach 2 • Tel. 0 21 66/2 19 49 

* ATARI 

Hardware • Software • Zubehör 

* C. ITOH 

Leasing • Schulung 



Nürnberg 


^Compulerslore^ 


Hochstraße 11 

8500 Nürnberg 80 
Tel. 09 11/28 90 28 
Computer für Beruf, Schule und Freizeit: 

LASER, COLOUR GENIE, DRAGON 32, CT 65, ATARI 


Microcomputertreff-# mit^p 

Beratung Programmierung Einarbeitung ■ Betreuung 

alphatronic VC-64 VC-20. 


H. Herzog-Microcomputer & Zubehör 

Albrecht Achilles Str. 5 8540 Schwabach Tel. (0 91 22) 1 48 20 



Elekt 


Frank 


Elektronik GmbH 


Vertrieb elektronischer Bauelemente 
Gugelstraße 129, 8500 Nürnberg 40 
Tel.: (0911) 453696 u. 455621, Telex: 626590 

Bei uns erhalten Sie alles für Einsteiger und Profis. 

Fordern Sie unsere Unterlagen an! 


Oberhausen 

c° m 4?oo te r 

420B1 Nohlstr. 29, Tel. (02 08) 85 39 97 

C4200(Apple-kompatibel ) 

eaca (Videogenie) 

Oric SANYO (LASER) 


Oldenburg 


Home- u. Personal-Computer, Peripherie u. Zubehör; Software 
und Beratung für Sharp. Dragon, Alphatronic, TI, Video Genie... 


vom Fachhändler! Ab 1984 Lehrgänge Computersprachen. 
Beverbäkstr. 46. 2900 Oldenburg. Tel. 0441/36218 

Computer Service 


Recklinghausen 


Computer Centrale 

Douaistr. 1 • Dortmunder Str. • Tel. (02361) 45708 
4350 Recklinghausen 

^sirius 

Z. commodore •“ Computer 

EPSON BASIS 


Computer Hardware + Software 

j + passende Literatur 

MIIQIO Recklinghausen 
Herten Süd, Ewaldstr. 181, Tel. 02366/84454 


Remscheid 


ELEKTRONIK Bauelemente, Geräte, 

1 Computer EH + Versand 

O EHC-Center 

QJ Karl-Leverkus-Str. 3A 
09 5632 Wermelskirchen 1 
Telefon 02196/92290 
COMPUTER sehen, hören, mehr erfahren... 



Rheine 


Commodore 

Alan sowie Software zu oben. 

Erfragen Sie unseren ak¬ 
tuellen Preis. 


Itsidio Ssisif jolisimi 


4440 Rheine 1, Münsterstraße 1 a 
4407 Emsdetten, Rheiner Straße 3 


Siegen 


f: commodore 

v COMPUTER 

Der Partner für Ihren Erfolg! 
Computer Schmeck 

V Bahnhofstr. 12-14 • Siegen 1 • (02 71) 5 53 66 


HCEINKAUF 

Stuttgart 


Bauelemente 
für die Elektronik 
Industrie- u. Laborbedarf 

Arlt Elektronik, 7000 Stuttgart 1 


Katharinenstr. 22, Fernruf 07 11/ 24 57 46 
Commodore C 64 + Floppy + Datasette + Joysticks 
Colour-Genie, Genie t-lll 
Sanyo-Laser 110 + 210 + Zubehör 
Sanyo-Video-Kamera + Aufzeichnungsgerät. 298,- DM 
S.-Monltore 15 MHz grün u orange 
Farbmonitore verschiedenster Fabrikate 
Slnclair-Spectrum 48 KB + Zubehör 
Texas-Software 


Würzburg 


Ihr Partner in Würzburg 

wenn’s um Computer geht 




• informieren 

• kaufen 

• anwenden 


Computer Martin GmbH 

Ludwigsstr 10, 8700 Würzburg, Tel. (09 31) 165 58 


lilP-HOffiC 

Micro-Prozessor-Electronic-GmbH 

Computer- + Electronic-Shop ■ Hard- + Software 
Roßstr. 46, 8702 Güntersleben, & (0 93 65) 22 40 



m Cz. commodore 

1 COMPUTER 


Wir beraten Sie gern. 


bchBüIS 

ÖSTERREICH 


Dominikanerpiatz 5 
8700 Würzburg 
Tel. (09 31) 5 04 88 


GENERALVERTRETUNG 
HC Buchservice 


Pa@GDföQD®CD ©©coösc? Erb 

Amerlingstraße 1 A-1061 Wien 
Tel. 566209, 579498, 570525, FS 1 36145 


SCHWEIZ 


GENERALVERTRETUNG 
HC - Buchservice 



THALI AG 


Fachliteratur, Bausätze, Bauteile 
6285 Hitzkirch Tel. (041) 852828 
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fanden die kritischen Tester von 
„Hotline“ in den USA Computerspiele 
der Firma Atari. Mit dem begehrten 
„Arcade Award“ wurden im Bereich 
der Computerspiele Ataris „Centipe- 
de“ und „Kangaroo“ mit dem ersten 
Platz ausgezeichnet. „Centipede“ 
läuft bekanntlich nicht nur wie „Kan¬ 
garoo“ auf den Atari-Computern 400/ 
800 und 600 XL bzw. 800 XL, sondern 
auch in einer besonderen Version auf 
dem Commodore VC 20. 


Labyrinth-Spiele 

sind immer noch der große Hit. An¬ 
gefangen hat die Welle bekanntlich mit 
Pac-Man. Damit waren die Labyrinth- 
Spiele „in“. Und Pac-Man ist in der 
Zwischenzeit so oft kopiert - oder fei¬ 
ner ausgedrückt: so oft „nachempfun¬ 
den“ - worden, daß man schon von 
einer „Familie“ sprechen kann. Wie 
sehr die Labyrinth-Spiele in der Gunst 
der Fans vorne liegen, zeigt eine Auf¬ 
stellung von Philips. Von den bestver¬ 
kauften Spiel-Kassetten für den Vi- 
deopac-Game-Computer G 7400 lie¬ 
gen mit Crazy Chase, The Mousing 
Cat und Mampfer drei Spiele unter 
den ersten fünf der Hitliste. In allen 
drei Spielen bewegt sich der „Haupt¬ 
darsteller“ in einem Labyrinth. 


Profis 


würden die herkömmlichen Joy¬ 
sticks sicher nur mit der Beißzange 
anfassen. Sie empfinden es als Strafe, 
mit so einem schwergängigen und 
wenig komfortablen Steuerknüppel 
nach Punkten auf dem Bildschirm zu 
jagen. Aber auch wer sich beim Com¬ 
puterspiel bereits in die bessere Kate¬ 
gorie einstufen kann, wird den „Ama¬ 
teur-Joystick“ schnell in die Ecke le¬ 
gen. Was im allgemeinen zu den Vi¬ 
deospielen und zu den Home-Com¬ 
putern als Standardausrüstung für die 
Spiele mitgeliefert wird, kann den 
„Aufsteiger“ unter den Computer- 


Preiswürdig 
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Spiele 


Spielern, geschweige denn den Profi 
nicht mehr in seinen Ansprüchen be¬ 
friedigen. Eine Zubehörindustrie hatg 
die Marktlücke schnell erkannt und 
bringt weiterentwickelte Joysticks auf 
den Markt. 

Zwei neue Modelle hat HC ent¬ 
deckt: den „Arcade Professional“ und 
den „Arcade Joystick.“ Gut gefallen 
hat uns beim Arcade Professional, daß 
die Bedienungselemente des Joystick 
in eine Konsole integriert wurden. Der 
„Switch Mode“ aus zwei Feuertasten 
und der sehr leichtgängige Steuer¬ 
knüppel helfen, optimale Ergebnisse 
auf dem Bildschirm zu erzielen. Beim 
„Arcade Joystick“ hat uns ebenfalls 
der leichtgängige Steüerknüppel ge¬ 
fallen, der schon auf kleinsten Bewe¬ 
gungsspielraum reagiert. Da das Ge¬ 
rät, wenn es über einen längeren Zeit¬ 
raum in der Hand gehalten wird, zu 
Ermüdungserscheinungen der bean¬ 
spruchten Handmuskeln führt, hätten 
wir uns einen Antirutschbelag oder 
Saugnäpfe an der Unterseite des Ge¬ 
rätes gewünscht, um von einer Ar¬ 
beitsfläche aus agieren zu können. 

Die Geräte werden in Deutschland 
von Eckard Begerow in 8428 Rohr 
vertrieben. 


schleichen sich in viele Bücher ein. 
Nun hat die amerikanische Zeitschrift 
„Video Games“ einen Fehler ent¬ 
deckt, der bewußt oder unbewußt in 
vielen Publikationen über Computer¬ 
spiele zu finden ist. Es geht um den 
Erfinder des ersten Videospiels, das ja 
dann in die Spiele auf Computern 
überleitete. 

Wo auch immer man über den Ur¬ 
sprung der Computer-Spiele liest, 
taucht der Name Nolan Bushneil auf, 
der 1972 mit seinem Spiel „Pong“, 
eine Art Tischtennis auf dem Bild¬ 
schirm die Ära der Video-Spiele ein¬ 
geleitet haben soll. Bushneil, so die 
amerikanische Zeitschrift, scheint gut 
vermarktet worden zu sein. So kam er 
wohl zur Ehre, der Erfinder gewesen 
zu sein. Tatsache, so der Autor Frank 
Lovence in „Video Games“, sei je¬ 
doch, daß Steve Russell, ein Student 
am berühmten MIT im Jahre 1962 „an 
einem 88x69x26-inch-PDP11-Com¬ 
puter, der ungefähr 120000 Dollar ko¬ 
stete“ das Spiel „Spacewar“ entwik- 
kelte. In diesem Spiel bekämpften 
sich zwei Raumschiffe vor einem sehr 
dekorativ dargestellten Weltraum aus 
Sonne, Sternen und Meteorgestein. 
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Internationale 

Computer 

Show 

Köln 


Kleincomputer für Beruf, Heim und Hobby 

14. bis 17. Juni 1984 


Am 


allerbesten - 

selber testen 


Die Literatur über Computer, Software, 
Peripherie und Zubehör ist Ihnen 
bekannt. Jetzt können Sie alles in vollem 
Betrieb kennenlernen. 

Fast 150 Anbieter führen Hard- und 
Software vor. Kompetente Fachleute 
beantworten jede Frage. Am aller¬ 
besten aber: In Köln können Sie selber 
testen! Das schafft Klarheit. Einsteiger 
erkennen, wie ihre Computer aus¬ 
gelegt sein müssen. Anwender finden 
mit Sicherheit das Richtige für den 
Ausbau Ihres Systems. 

Mikrocomputer für 

• Büro und Betrieb 

• Aus- und Weiterbildung 

• Schule und Studium 

• Heim und Hobby 

• Spiel und Spaß 

• Computerprogramme 

• Videospiele, Computerspiele 
und das gesamte Zubehör 

Da hat man alles 


sicher im 

Griff 



COUPON 

An Köln Messe, 
Postfach 21 07 60, 
D-5000 Köln 21. 

Internationale Computer Show. 

Schicken Sie mir das Verzeichnis der 
Aussteller mit dem Programm der 
Rahmenveranstaltungen. 


Name:. 


Straße: 


PLZ/Ort: 


KP 


h Köln/Messe 


Inserentenverzeichnis 


ACORN COMPUTER, München 

62/63 

ANA’s Programmladen, München 

86 

BASF, Ludwigshafen 

25 

Begerow, Rohr 

86 

Christiani, Konstanz 

41 

Commodore, Frankfurt 

30/31 

COMPTRONIC, Ahrensburg 

86 

COMPUTER ACCESSOIRES, 
Ottobrunn 

77, 79 

Data Becker, Düsseldorf 10/11,68/69 

Dorsch, Eckenthal 

87 

DYNAMICS GmbH, Hamburg 

67 

Egeler, Raubling 

41 

HAASE, Essen 

37 

HEW-Computer, Witten 

41 

Hofacker, Holzkirchen 

16 

Holtkötter, Hamburg 

2. US 

ISF-Lehrinstitut, Bremen 

89 

IWT-Verlag, Vaterstetten 

12 

Jeschke, Kelkheim 

41 

Jost, Gießen 

89 

Joysoft, Ratingen 

88 

KAYPRO Europe, Frankfurt 

37 

Kingsoft, Roetgen 

87 

MAIL-SHOP, Hamburg 

89 

MCPS, Nürnberg 

88 

Melchers & Co., Bremen 

113 

Messe, Köln 

132 

MICROSOFT GmbH, Taufkirchen 

53 

Newman, Schenefeld 

109 

SANYO VIDEO, Hamburg 

12 

S + S Soft, Castrop-Rauxel 

89 

SYNTAX, Rastatt 

88 

Te-Wi-Verlag, München 

37 

Triebner, Griesheim 

89 

VOBIS, Aachen 

4. US 
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Niederlande 2662395; Banque Veuve Morin-Pons. Paris, 
155410314 _ 

Gesamtherstellung und Versand: Alois Erdl KG, 8223 Trost¬ 
berg__ 

Für eingesandte Manuskripte wird keine Haftung übernommen. 
Für die mit Namen oder Signatur des Verfassers gekennzeich¬ 
neten Beiträge übernimmt die Redaktion lediglich die presse¬ 
rechtliche Verantwortung. Die in dieser Zeitschrift veröffentlich¬ 
ten Beiträge sind urheberrechtlich geschützt. Übersetzung, 
Nachdruck, Vervielfältigung sowie Speicherung in Datenverar¬ 
beitungsanlagen nur mit ausdrücklicher Genehmigung des Ver¬ 
lages. Jede im Bereich eines gewerblichen Unternehmens her¬ 
gestellte oder benutzte Kopie dient gewerblichen Zwecken 
gern. § 54 (2) UrhG und verpflichtet zur Gebührenzahlung an 
die VG Wort, Abteilung Wissenschaft, Goethestraße 49, 8000 
München 2, von der die Zahlungsmodalitäten zu erfragen sind. 
Für Fehler im Text, in Schaltbildern, Aufbauskizzen, Stücklisten 
usw., die zum Nichtfunktionieren oder evtl, zum Schadhaftwer¬ 
den von Bauelementen führen, kann keine Haftung übernom¬ 
men werden. 

Sämtliche Veröffentlichungen in HC erfolgen ohne Berücksichti¬ 
gung eines eventuellen Patentschutzes, auch werden Warenna¬ 
men ohne Gewährleistung einer freien Verwendung benützt. 
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Preisrätsel 


Laser 2001 

zu gewinnen 



Beim HC-Preisrätsel geht es darum, acht Begriffe aus der Welt der 
Computer zu erraten. Als Hauptgewinn winkt ein Home-Computer 


Wir haben uns acht Fragen für Sie 
ausgedacht. Schreiben Sie bitte die 
Antworten auf diese Fragen in das da¬ 
für vorgesehene Lösungsfeld. Die 
dick umrahmte Spalte ergibt das Lo¬ 
sungswort. Es ist der Name eines mo¬ 
dernen Hilfsmittels zur Nachrichten- 
und Rundfunkübertragung. 

Schreiben Sie bitte dieses Lo¬ 
sungswort auf eine Postkarte und sen¬ 
den diese an: 

Vogel-Verlag KG 
Kennwort 2001 
8000 München 100 

Einsendeschluß ist der 29. Juni 
1984 (Datum des Poststempels). 

Die Namen der Gewinner werden in 
der September-Ausgabe 1984 veröf¬ 
fentlicht. 

Die Gewinner werden unter Aus¬ 
schluß des Rechtsweges ermittelt. 
Mitarbeiter des Vogel-Verlages und 
deren Angehörige sind von der Teil¬ 
nahme ausgeschlossen. 


Die Preise 


Zu gewinnen gibt es als Hauptge¬ 
winn einen Home-Computer Laser 
2001 von Sanyo Video sowie zehn 
interessante Bücher aus der Welt der 
Mikrocomputer und Elektronik. 


Und hier die Fragen: 


1. Papiersorte für Drucker 

2. Magnetband 

3. Ausgedruckte Folge von Informa¬ 
tionen 



4. Medium, das Daten aufnehmen, 
aufbewahren und wieder abgeben 
kann 

5. Bildschirm zum Rechner 

6. Farbfernsehsystem 

7. Wechsel zwischen Eingabe des Be¬ 
nutzers und Ausgabe des Systems 


8. Informationen in Form von Zeichen 
und Zeichenkombinationen 
Der Laser 2001 wurde von der Firma 
Sanyo Video gestiftet. 


Das bietet der 
Laser 2001 


- 6502 A-Mikroprozessor 

- 16 KByte-Anwender-RAM 

- Hochauflösende Grafik (256 x 192) 

- 16 Farben 

- 4 Tongeneratoren 

- 36 Zeichen auf 24 Zeilen 

- Centronics-Schnittstelle 

- Anschlüsse für Joysticks, Video- 
und TV-HF-Ausgänge 



Die Auflösung des Zenith- 
Preisrätsels 


Eine Glücksfee hat uns aus den vie¬ 
len richtigen Einsendungen zum 
Preisrätsel aus HC 3/84 den Hauptge¬ 
winner und die Gewinner der zehn 
Buchpreise gezogen. 


Die richtige Lösung heißt: Monitor. 
Der 1. Preis, ein Monitor ZVM-122 EA, 
geht an: 

Rolf Lutz, 6707 Schifferstadt. 

Die zehn Buchpreise erhalten: 
Raimund Bilik, 3302 Cremlingen 
Friedrich Brücker, 4320 Hattingen 16 
Claude Buttel, L-9048 Ettelbrück 
Hubert Ciasto, 8050 Freising 


Sven Harthun, 6112 Gr.-Zimmern 
Norbert Kiwitt, 4400 Münster 
Eberhard Löw, 6200 Wiesbaden 
Dirk Mätzle, 5205 St. Augustin 3 
Renate Sommermeyer, 4500 Osna¬ 
brück 

Michael Vögele, 7500 Karlsruhe 51 
Herzlichen Glückwunsch! 
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"Adventure-Games"' kommen! 
Computerspiele wie "Das 
Schloß des Grauens" oder 
"Abenteuer im Weltraum" 
(von Atari) stellen eine 
neue Herausforderung für 
Profispieler mit hohen 
Ansprüchen dar. Sie ver¬ 
langen Überlegung und 
Geduld, garantieren aber 
schier endlosen Spaß und 
j ede Menge spannende 
Unterhaltung. HC bringt 
einen ausführlichen Be¬ 
richt darüber. 



Die beste Software wird 
für den Commodore 64 
angeboten. Wir berichten 
ausführlich über den 
Programmfundus, auf den 
die Besitzer des belieb¬ 
testen Home-Computers 
zurückgreifen können - 
von der simplen Adressen¬ 
verwaltung bis zum an¬ 
spruchsvollen Business- 
Programm. Eine Fundgrube 
für alle, die aus ihrem 
Rechner Höchstleistungen 
herausholen wollen. 





Superspiele selbst pro¬ 
grammiert : HC weist den 
einfachen Weg zum auf¬ 
wendigen Labyrinthspiel. 
Sie erfahren, wie man La¬ 
byrinthe aufbaut, wie 
sich die Figuren bewegen 
müssen, wie man verhin¬ 
dert, daß sie durch die 
Wände laufen: Ein heißer 
Lehrgang, speziell abge¬ 
stimmt auf die Rechner¬ 
typen C64, Atari 600XL, 
ZX Spectrum und Colour 
Genie. 


Außerdem lesen Sie: 


Lichtgriffel gehören zum 
weniger bekannten Com¬ 
puterzubehör. Ein HC- 
Bericht über die schlauen 
Stifte. 

Experimentier-Computer 

vermitteln nicht nur 
technisches Wissen, sie 
lassen sich auch zum 
Steuern einsetzen. 


Die Grundlagen der 
Computertechnologie er¬ 
klärt . Wir nahmen den 
Home-Computer gründlich 
auseinander. 

Im Arbeitstempo unter¬ 
scheiden sich einzelne 
Rechner. Die HC-Re- 
daktion ließ sie zum 
Wettrennen antreten. 


Der "Adam" von Coleco 

präsentiert als Super¬ 
Home-Computer. Wir teste¬ 
ten den Wunderknaben. 

Motorräder werden heute 
von Robotern gebaut. Ein 
Bericht aus der BMW-Ferti- 
gung in Berlin, der mo¬ 
dernsten Motorradfabrik 
Europas. 
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CHIP hat sich den VC 20 vorgenommen: 



Commodore VC 20 Programme. 
Eine Publikation von CHIP, 
Microcomputerzeitschrift Nr.l 


Die CHIP-Redaktion meint zu 
Commodore VC 20 Programme: 

55 Wenn Sie einen preiswerten Home-Com¬ 
puter mit Schreibmaschinen-Tastatur und 
vielen Erweiterungsmöglichkeiten suchen, 
dann sollten Sie den VC 20 testen. Immer¬ 
hin wurde er weltweit rund 1.5 millionen- 
mal wegen dieser Eigenschaften gekauft. 
Und allein im deutschsprachigen Raum 
arbeiten oder spielen rund 100.000 Be¬ 
nutzer mit dem VC 20. 


Vielen Besitzern genügt es jedoch nicht, 
nur mit den im Anleitungsbuch abge¬ 
druckten oder im Handel erhältlichen 
Programmen des VC 20 zu arbeiten. Für 
sie wurde dieses Sonderheft VC 20 Pro¬ 
gramme aufgelegt. Es soll zeigen, wie viel¬ 
seitig der VC 20 einsetzbar ist. 

Ob Spiel, Hobby, Organisation, Grafik, 
Musik oder Wissenschaft — kein Bereich 
wurde ausgelassen. 

So können Sie in einem Intelli g enztest Ihr 
Wissen und logisches Denken prüfen, an¬ 
hand eines beigefügten Listings lernen, 
wie man eine dreidimensionale Grafik 
aufbaut oder mit einem kurzen Programm 
aus Ihrem VC 20 ein Klavier macht. De¬ 
monstriert werden verschiedene Geräu¬ 
sche wie Vo g elstimmen . Wind und Wel¬ 
len , das Flie g en und Landen eines UFOs , 
das Heulen einer Sirene oder das Klingeln 
eines Telefons. Diese Geräusche können 
Sie auch in Ihr eigenes Programm ein¬ 
bauen. Hinzu kommt, daß die Anzahl der 
Spiele in diesem Heft das Angebot vieler 
Händler übertreffen dürfte. 

Sie können Ihre eig ene Textverarbeitun g 
und Ihr eig enes Archiv aufbauen oder an¬ 
hand eines eigenen Programmes das Mor¬ 
sen »spielend« lernen. 

Vor allen Dingen werden Sie genügend 
Anregungen bekommen, um neue, eigene 
Programme zu entwickeln, aufzubauen 
oder bestehende entsprechend Ihren 
Wünschen zu ändern.^ 


Die besten 
Ideen aus der Welt 
der Mikrocomputer. 

E3ne Publikation von CHIP. 


CHIP Postfach 6740 
D-8700 Würzburg 1 


Bitte senden Sie mir 
Expl. Commodore VC 20 Programme 


für nur 18,- DM* pro Exemplar (Best.-Nr. 754) 


Lieferanschrift: 


Name, Vorname 


Straße, Postfach 


PLZ/Ort 


Datum 


Unterschrifl 


& 


* zuzüglich Versandkostenanteil 3,50 DM; Inlandspreise incl. Mwst. 
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